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Lfl PUDUCHCIGN DEFINITIVR SODRE VIDEOJUEGDS CLRSICOS 


HABLAMOSCON ELEQUIPO QUECREd 
LA INOLVIDABLERECREATIVA DEAM2 


ASI NAQIO 

MEGA DRIVE 


LOS AMBIC1QSOS PLANES DE SEGA 
INiaARON LA GUERRA DE LOS 16 BITS 
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ALEXEY PAJITNOV Y HENK ROGERS NOS CUENTAN 
COMO CONQUISTARON EL MUNDO CON SU MITICO PUZLE 


iPARA QUE LANZAR UN NAOOKEN 
CUANDO PUEDES USAR UNA KATANA? 
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ENTREVISTAMOS A DAVID GARCfA-MORALES, 

EL COMPOSITOR DEL PRIMER HIT DE PYRO STUDIOS 











































COMPLETA 
TU COLECCION 


La historia de Hobby Consolas [y de I os videojuegos que nos han acompanado] continua. 
Prepara te a revivir momentos inolvidables, como el pulso entre PS2, Xboxy GameCube, 
la llegada de las nuevas consolas portatiles o autenticos fenomenos de masas, como Wii, 
Con una dosis de nostalgia y mucho humor. 
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Dayton* 

La historia delclasico' 
contada por sus cread 


Los Simpson en NES 

A principios de los 90 era Bart, y no Homer, la 
estrella de la familia. Repasamos los juegos 
que protagonizo en la 8-bit de Nintendo. 




TETRIS: DESDE 
RUSIA CON AMOR 


Alexey Pajitnovy Henk Rogers recuerdan para 
nosotros como arranco el fenomeno que cambiaria 
para siempre la historia de los videojuegos. 

Y sigue en plena forma. 
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Mercs 

La secuela de 
Commando nos 
dejo ojiplaticos con 
la pirotecnica odisea 
de tres mercenaries 
de gatillo facil. 
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LOS UIDEOJUEGOS CLASICOG SIGUEM UIGEHTES 


PLAYSTATION CLASSIC 
LLEGARA EL 3 DE DICIEMBRE 

SONV HNUNCIR UNR REED (CION "miNI" DE SU PRIfTlERR CDNSDLR, OUE 
INCLUIRR EN mEffiDRIR 20 CLRSICOS DEL CRTRLOGO DE PSONE 


Justo en el mornento de cerrar la ©di- 
don del presente numero de Retro Gamer 
Espans , Sony nos ha sorprendido con el 
a nuncio de PlayStation Classic, una reedi- 
cion en tarnano Mini del primer modelo de 
PlayStation que llegara a las tieridas de Ja¬ 
pan, Estados Unidosy, come no, Euro pa,, 
el proximo 3 de diciembre. 

PlayStation Classic reproduce el diseno 
de la eonsola original solo que en tarnano 
reducido fes un 45% mas pequeha y ape- 
nas pesa 170 gramas) e induirci de serie 
dos man do s igualmente identicos a los que 
se comercializaron con el primer modelo 
de PlayStation, alia por 1994, De memento 
no sabemos si proximamente se lanzara un 
marido Dual Shock por separado, 

S eg un refleja la nota de prensa que ha 
llegadoa los medios, la corisola sacara una 
serial de video de 720p a traves del cable 
HDMI incluido, y se alimentara a traves de 
u n p u e rto M re ro USB, Aunque el a da pta d or 
USB se comercializara aparte, podremos 
utilizar cualquier adaptador compatible USB 
de 5Vy 1,0A (como sucede con las NES 


y SPIES Mini de Nintendo). El boton Open 
de la console sera totalmente funcional 
aunque en lugar de abrir la tapa de la 
unidad CD, corno en el original, servira para 
cambiar de juegos, mientras que con el 
boton Reset los dejaremos en suspenses 
De mornento Sony solo ha desvelado 
cirico de los 20 juegos que PlayStation 
Classics atesorara en su memoria: Etna! 
Fantasy VIS, Tekken 3 f Ridge Racer Type 
4, Wild Arms y Jumping Hash , La nota de 
prensa tambien deja abierta la posibilidad 
de que cad a tenitorio cue rite con trtulos 
exclusivos, aunque es algo que se ira 
desvelando a medida que se aproxime 
la fecha de lanzarniento, Porcierto, no 
desernpolveis las Memory Card., por que 
no podreis usarlas aunque la carcasa de la 
eonsola hay a respetado las entradas de tan 
jeta; grabaremos la parti da eri la memoria 
de PlayStation Classic. En cuantoal precio, 
ya esta confirmado: 99 r 99 euros. Y la tirada 
sera limitada, asi que si estas pensando eri 
darte un atracori de nostalgia poligonai mas 
te valdra reservarla cuanto antes. ★ 
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h Arriba podeis verla entrada de los mandos 
(los puertos para las Memory Card solo 
climp]on una funcidn esteiicajy a la derecha 
podeis comparar iostamanos entre la 
PlayStation original y la PlayStation Classic, 
^No es una monada? 
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NEOGEO MINI 
DISPONIBLE EN ESPANA 
DE5DE OCTUBRE 


SHINE STRB SE ENCRRRRRR DE SU 
□ISTRIDUCION EN ESPRNR V PORTUGRL 


Al final se resolvio el misterio: sera Shi¬ 
ne Star la encargada de distribuir la Edicion In¬ 
tern ac ion a I de NeoGeo Mini en Esparia y Por¬ 
tugal, con un precio de venta a I publico de 
129,99 euros. En el momenta de escribir estas 
line as aun no sabernos la fecha fija de lanza- 
miento, solo que serd en el mes de octubre, tal 
V corno anuncio el distribuidortras abrir el pe¬ 
riod o de reservas el pasado 10 de septiernbre. 
Como ya os comentamos en el anterior nume- 
ro de RG, la Edicion Internacional tiene un dise- 
ho mas sobrio que e! modelo ja pones e in cor¬ 
pora en rnernoria un catalogo de 40 clasicos 
NeoGeo (algunos de ellos d if e rentes a los que 
ofrece la japonesa) Aquf teneis la lista comple- 
ta dejuegos del modelo occidental: The King 
of Fighters (95, 97 f 98 1 2000 .' 2002), Samurai 
Shodown ill , IV yV Special} r Fatal Fury Special] 
Real Bout: Fatal Fury, Garou: Mark of the Wol¬ 
ves , World Fie roes Perfect, Kizuna Encounter, 
Art of Fighting, The Last Blade 2, Ninja Mas¬ 
ter's, Metal Slug [ 1, 2 1 X r 3 t 4y 5), King of the 
Monsters (7 y 2}, Shock Troopers, Shock Troo¬ 
pers 2nd Squad, Sengoku 3, Magician Lord , 
Blue's Journey: Bobo Army Crossed Swords, 
Mutation Nation, 3 Count Bout Bazina Star 

w w wx-xa'gu os i .co i n 


Last Resort, Ghost Pilots, Top Player's Golf Su¬ 
per Sidekicks, Football Frenzy y Puzzled, 

Aim que echamos en fatta algunas notables 
ausene las [Soccer Brawl cleberia haber entra- 
do en lugar de Football Frenzy pero habia que 
camelar a los americanos), e! catalogo es estu- 
pendo, e incluye joyas ineditas en el modelo ja- 
pones, corno Last Resort, La con so la, con for¬ 
ma de mueble recreative, incluye una pantalla 
de 3,5 pulgadas y altavoces estereo, ademas 
de un joystick y seis botones. Tambien pue- 
de cone eta rse a I televisor a trav£s de un ca¬ 
ble HD Ml Mini (no incluido) y cuenta con tres 
pu e rtos USB- C: u n o trase ro p a ra a I i ni e rita r I a 
con sola (que no cuenta con bateri'a interna) y 
clos a los lados para conectar los mandos ofi- 
ciales NeoGeo Mini (que se venden aparte, eri 
color negro o bianco, por 29'99 € cad a uno). 
Shine Star tambien traera a Espaha el cable 
HDMI-HDMI Mini oficial (9,99€), el protector 
de pantalla (6,99€) y un set oficial de cuatro pe- 
gatinas para decorar la consola (9,99€) El pre¬ 
cio de la consola es elevado, pero teniendo en 
cuenta que incorpora pantalla y lo que ciiestan 
hoy en dla cada uno de estos clasicos en su 
formato original, cualquiera se resiste. ★ 


B LOB VXDE0JUE608 CLASICOS 8I6UEN UI8ENTE8 



































































mAquinas 

RECR EATIVAS 
QUE HICIERON 
HISTORIA 




Los periodistas mas destacados de la 
prensa de videojuegos en Espana eligen sus 
cien maquinas favoritas de todos ios tiempos. 
Una declaracidn de amor a clasicos corno 
Out Run, Final Fight o Pong! y tarnbien 
al ambiente que se vivi'a en aquelias 
salas, donde luces, musica e imagenes 
eran una puerta hacia la fantasia. 


A la venta el 7 de mayo en todas las libreri'as y puntos de venta habitual 


store.axelspringer.es 
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RETRO BARCELONA CELEBRA 
LOS 30 ANOS DE MEGA DRIVE 
CON UN INVITADO DE LUJO 

TOm HRUNSHE, EL miTICO EH-DEO DE SEGR RfTlERIDR, VISITRRR 
DRRDELONR PRRR HRDLRRNOS DE LR EDRD DE ORO DE fTlD. 


El termino " invitado de lujo” se queda corto para describir a I fichaje mas 
©spectacular de la sexta ediciori de Retro Barcelona, que arraricara ei proximo 
29 de noviernbre y finalizara el 2 de diciembre, una vez m^s bajo el paraguas de 
la Barcelona Games World. Tom Kalinske fue el principal responsable, a traves 
de su cargo como CEO de Sega America, del boom de ventas que catapulto 
a Mega Drive [conocida en EE, U ILL corno Genesis) en I os prirneros a nos de la 
decada de los 90, poniendo en jaque a la todopoderosa Nintendo e miciando 
una encarnizada guerra por el dominio de los 16 bits. Kalinske viajara a Barcelona 
para dar una conferencia en la que compartira su experience a I frente de Sega, 
en lo que sera uno de los platos fuertes de la feria barcelonesa. que volvera a 
dedicar 5.000 metros cuadrados de expos I cion al m undo del Retro. 


Ei homenaje a los 30 a nos de MD tambien se plasmara en una expos ici on 
que recog era tod a su historia, por no hablar del espectacular cartel oficial de la 
feria, obra del gran Many Segura y que seguro se conveilira en un preciado item 
de coleccionista para cualquier seguero de pro. Retro Barcelona 2018tambien 
acogera otras conferences (aOn por confirmar en el momenta de escribir estas 
tineas), diversas mesas red on das, torneos, una extensa zona de juego cori mas 
de 250 maquinas, nnercadillo retroy un museo del videojuego clasicoorganizado 
por la Asociacion Mutecvi (Museo Tecnologico de Videojuegos). Y un a no 
mas pod re is ser partfcspes de la gran labor que realize A SLIP IVA a traves de 
Videojuegos por Alimentos, y conseguir tesoros retro a cambio de alimentos no 
perecederos. El ano pasado recaudaron 4toneladas de alimentos. Jr 


r 


i*Tom Kalinske 
sera el invitado 
estrella de Retro 
Barcelona 2018, en 
una conferencia 
presentada por 
toda una leyenda 
entre los segueros 
de este pais: Marc 
Rollan EIFuns. 
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DEL 29 OE NOVIEHBRE AL 2 DE DICIEMBRE DE 2018 


GAMES- 

n world ” 


AjcmtamervE, 
dti Barcelona 
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No se aceptan susenpeiones fuera del terriforio espariti Promotion valida hasta publication de oferta snstitutiva. Axe! Springer Esparia se reserva el derecho a 

modificar esta cferta sin previo aviso. 











































LOB UIDE0JIIE808 CLABICDS BIBUEN UIBENTE8 


ARCADE EXPRESS: 
VIVIR DE TU PASION 

LR HISTDRIR DE SERGIO V HIND, DOS RPRSIONROOS DE 
LOS VIDEOJUEGOB QUE fTlONTRRON SL! PRDPIR TIENDR. 


No solemos dedicar esta seed on 
a hablar de tiendas, pero el mail 
que nos enviaron desde Arcade Ex¬ 
press, contando su historia, merece 
ser corn parti do. Dos apasionados 
de las recreativas, Sergio y Kiko, se 
conocieron como inquilino y casero 
y decidieron convertir su pasiori 
en su prof es ion, montan do una 
tiertda fisica (Cl Arabial 64., Granada) 
y online (Arcadexpress.com), 
desde la que venden todo tipo de 
corn pone rites para I os apasionados 
de las coin-op: joysticks, factories, 
m on e deros, ca b I ea do, c i rc u iteria, 
placas, fuerites de alimentacion... 
Tambien venden accesorios, cables 


y mandos para con so las Retro. 

No se ha ran ncos, como el resto 
de la fantastica genie que monta 
sus puestos en tod as las ferias 
Retro repartidas por Espana, pero 
como ellos mismos diceni J, Es por 
puro romantic ism o por lo que 
decidimos dedicarnos se ria me rite 
a esto. A montar una tienda y 
vender todo lo necesario para que 
cualquiera pueda monta ns e su 
pro pi a maquina Arcade en casa. 

No solo con el objetivo de vivir 
de esto, sino para hacer feliz a la 
genie, ayudandolos a que broteri 
unos rnuy felices recuerdos que tal 
vez ya estaban qM dados". if 
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RETROBADAJOZ 
2018: PASION POR 
EL RETRO 

EL 6 V 7 DE OCTUBRE TENEIS UNR CITR 
I EN EL RECINTO FERIRL IFEDR 


h Desde Retro Gamer 
Espana queremos 
mandar un abrazo a 
todas esastiendas 
que hacen posible que 
la cjente disfrute de 
m a quin as recreativas 
en su casa. Va sea 
comprandolas hechas 
como montandolas 
ellos mismos.. 


imv. un&K*** 


ft El preeioso cartel de RetroBadajoz 2018 rmde homenaje a Some y la 
Mega Drive, en su 30 aniversario.. 


El preeioso cartel que podeis ver a la 
izquierda, protagoriizado por Sonic y cori 
estetica muy Mega Drive fen un guinea 
los 30 ahos de la corisola de Sega), ariuncia 
una nueva edicion de RetroBadajoz, que 
tendra lugar los dias 6 y 7 de octubre, un 
a no mas en el Recinto Ferial IFEBA. 

Eritre las dife re rites actividades que ofre- 
cera la feria ericoritrareis una zoria de juego 
Sibre con rnaquinas arcade de Almeriarcade, 
pin balls virtu ales de Promop inball, con so las 
clasicas Iconic NES,, Mega Drive, Nintendo 
64 y otras), media docena de juegos de 
rnesa clasicos e incluso una zona de tierra 
prepared a para revivir, a I mas puro estilo 
Old School, duelos de canicas y pachangas 
de Futbo! Chapas. 

Tambien podreis distrutsr del stand de 
Let's Go Robotix Extremadura (robotica educa¬ 
tive para nihos de 3 a 13 ahos), coriocer a Iction 


Games, los creadores del videojuego John 
Mambo, asistir - a la proyeccion del documental 
La Pulga , el salfo iniciai del videojuego espahol 
(el domingo 7 a las 18:30) y a la grabaciori de 
di versos podcast y la emision en di recto del 
program a LaBerreaSQ (Frikismo Puro) de Canal 
Extremadura Radio, 

La zona de tiendas de RetroBadajoz 2018 
abarcara desde video juegos Retro (Monkey 
Games), merchandising y manga (Radis Store), 
Disenos con Hama Beads (Retropixeladores) e 
incluso material clasico de Playmofaii, a cargo 
de La Boutique del Play. 

La entrada solo cuesta 3 euros. Para obtener 
mas information, y descubrir la ultima bora so- 
bre las diferentes charlas que tend ran lugar en 
la feria, os recomend am os visitar la web oficial 
de la feria (retrobadajoz.es). [Asi que dejad por 
un momento la con so la y el ordenador viejuno y 
acercaos a RetroBadajoz 20181 ★ 
























































UZRRDCUDE V 6URRD CRUSH SRITIES RERCT1VRN 
LR INOLVIDRDLE SRBR STREETS DR RRBE. 


EL RETORNO MAS 
SORPRENDENTE... 


Y al final se obro lo imposible, lo queya nadie 
oontaba con ver jamas. Streets of Rage 4 sera 
una re a I id ad en 2019, bajo la bendicion de Sega, la 
producci6n de Dotemu y las sabias manos de los pa¬ 
ri si nos Lizard cube (Wonder Boy: The Dragon's Tap) 
y los franco-canadlenses Guard Crush Games. 

De memento no se han confirm ado plataformas 
(aunque esperamos que saiga en todo r hasta en el 
Teletextoj, ni ur>a fecha de lanzamierito concreto. 


Solo hemos visto en accion a Blaze y un madurito 
Axel, repartiendo cera entre unos enemigos muy 
recoriocibles, cori una estetica de dibujo animado 
en la que se aprecia la mano de los creadores del 
remake de Wonder Boy. 

iSe sumara Yuzo Koshiro a la fiesta? Aun es pron¬ 
to para decirlo, pero una nueva tanda de oomposicio- 
nes techno del maestro pondria la guinda perfecta a 
una milagro que no nos acabamos de creer. ★ 



...Y OTROS QUE 
TAMBIEN VUELVEN 

TRITO Y NRTSUITIE RECUPERRN TDDO UN CLRSICO 
□E SNES, CON imPORTRNTES NDVEDRDES. 


No vamos a negarlo: tras disfrutar de Wild Guns 
Reloaded rnuchos empezamos a sonar con un 
remake del colosal The Ninja Warriors Again de 
SNES. AI fin y a I cabo, am bos cartuchos fueron 
obra del mismo equipo de Natsurne. Rues bien, 
Taito ha respondido a nuestras oraciones, y en 2019 
Switch recibira The Ninja Warriors: Once Again. 

AI igual que sucedib con Wild Guns t el remake 
confab con graficos rernasterizados y adaptados 
a I formate 16:9, lo que se traducira en un mayor 


campo de accion. Incluira oooperativo local (a 
diferencia del cartucho, que solo perrnitia un 
jugador) y ahadira al elenao de SNES (Kunoichi, 

Ninja y Kamaitachii dos nuevos personajes: 

Yaks ha y R a idem En el in mine rite Tokyo Game 
Show se desvelaran nuevos deta lies de The Ninja 
Warriors: Once Again que estara a I alcance de los 
visitantes eri forma de demo jugable. 2018 nos esta 
reparando un monton de sorpresas, pero b rriejor 
es que se haran realidad en 2019, If 
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JOYAS LITERARIAS PARA 
LOS AMANTES DEL RETRO 

□S PRESENTRITIOS UN NUEVO CRRBRmENTO DE URNZRfTltENTOS EDITORIRUES 


En el nurnero pasado os adelantamos en 
primicia el nuevo libro que estaba preparando 
nuestro amigo y colaborador Jesus Martinez 
del Vas: La Aventura Colosal Rues ya es una 
realidad., estd editado por Dolmen, y damos fe 
de que es la rnejor obra editada en Castellano 
(y diriamos que en cualquier lengua) sobre el 
uni verso de las aventuras converse donates. Una 
a u te nti ca ma ravi I la c u ya po rta d a p od e i s ve r a h i 
arriba. No lo dejeis escapar, 

Heroes de Papel mantlene su incausable 
ritrno de larizarnientos, y entre ellos nos ha 
entusiasmado encontrar Replay: La Hi stars'a de 
I os Videos uegos , El monumental i s b ro d e Tri sta n 
Donovan desgrana la historia del medio, desde 
sus origenes, a lo largo de 544 paginas, donde 
no faltari. por supuesto, references a la Edad de 
Oro del software espanol, Y ojo a la minuciosa 
Juegograf ia que incluye a I final del tomo: como 
guia de referenda notiene precio, 


En Game Press tampoco se han quedado 
quietos, y el 25 de octubre traeran a Espana, en 
una edicion actualizada y ampliada, el glorioso 
libro que Hardcore Gaming 101 dedico a los 
shoot'ern-ups. La Gufa de fos Matamarcsanos 
analiza mas de 95 clasicos de todos los 
tiempos, y entre las novedades de esta edicion 
en Castellano encontraremos nuevos articulos 
dedicados a Hydorah y Super Hydorah, con 
entrevistas exclusivas a sus dos creadores: 
Locomalito y Gryzor 87. 

En Retro Gamer Espaha siempre Inernos si do 
fans del trabajo de Bonache, asi que cuando 
en 2015 lanzo Game Boy Lands a trav6s de 
crowd f u n d i n g n o d u d a m o s e n a p oya ref p royecto. 
Si os perdisteis en su dia este tronchante desfile 
de historietas basadas en clasicos de la portatit de 
Nintendo esta is de enhorabuena, porque Plan eta 
Comic lo acaba de lanzar en iibrehas con un nuevo 
titulo, Super Games Land , y una cuidada edicion 


de tapa dura al irresistible precio de 12,95€. 

Por ultimo, os presentamos dos autenticas 
primicias. Nuestro colaborador Atila Merino esta 
ultimando el larizamiento de la obra definitive para 
los a mantes del CPC: Amstrad Eterno. 250 paginas 
a todo color (primorosamente di sen a das por 
Javier Cube do, vetera no grafista de Dinamic) que 
recogen. to da la historia del mftico ordenador de 8 
bits: sus juegos mas inolvidables, las com pan las 
que los crearon. los rnejores Hustradores de la 
Edad de Oro, Homebrewy mucho rnas. Saldra a la 
venta antes de Navidad. 

Por ultimo, nuestro "topo" en Heroes de Papel 
nos ha corifirmado los planes de la editorial para 
traera Espana, en form a to Omnibus, los dos 
comics of iciales de Metal Gear Solid que As hey 
Wood ilustro (con guiones de Kris Oprisko -MGS- y 
Afex Gamer- MG S2-) p a ra ID W P u b I is h i ng entre 
2006 y 2008. Eos mismos que Konarni adapto a 
PSP en MGS: Digital Graphic Novel it 
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CAPCOM REVIVE 
LOS MITOS DEL 
MAMPORRO 

CRPCOm DERT'Em UP DUNDLE REUNE 
SIETE CLRSICRZOS RECRERTIVOS 


El Nintendo Direct del pasado 14 de sep- 
tiernbre desvelo un secreto que Capcorn 
tenia bien guardedo: el lanzamiento de un re- 
copilatorio que recog e siete de sus me Jo- 
res brawlers recreativos. Para cuando leais 
estas tineas Capcorn Sea f ern Up Bun dle, 
que es cbmo ha sido bautizado este combo 
de felicidad absolute, ya estara a vuestro al- 
cance, en version digital, para PlayStation 4, 
Xbox One, Switch y PC.. 

Aurique por el camino se han que da¬ 
do unos cuantos clasicos de la casa {The 
Punisher, Aden Vs Predator, Cadillacs and 
Dinosaurs, las dos entregas de Dungeons & 
Dragons) pore! siernpre espinoso tema de 
las licencias, la seleccion que nos ha que- 
dado no da motive a la queja: Final Fight, 
Captain Commando, The King of Dragons, 
Knights of the Round,, Warriors of Fate , 
Armored Warriors y Battle Circuit . 

AI rnorbo aha dido de disfrutar de Final 
Fight en Switch sin la legendaria censura de 
Nintendo (adios punks de saldo, hole Poison 
y Roxy) se Line la posibilidad de jugar a las 
siete recreativas, prirnorosamente emu I ad as, 
en sus vers tones occidentales o japonesas, 


y major a tin, ha ceric en cooperative online 
(ademas del mode local que suelen ofrecer 
esta clase de recopilatorios). 

Capcorn ha in corpora do ademas gale¬ 
nas de arte y bocetos, extra id os de sus ar¬ 
chives, aunque no nos sorprende, ya que es 
algo que la compahia llevaba haciendo des- 
de Ios tempos de Ios Capcorn Generations 
de la primera PlayStation. Todas las versio- 
nes mantiene el rnismo precio en digital: 
19,99 euros. 

Eso si, si que re is a pun tar realmerrte alto, 
tambien podeis esperar al 6 de diciernbre, 
cuando se pongari a la venta (solo en Japon) 
las ediciones fisicas para PlayStation 4 y 
Switch de Capcorn Belt Action Collection (el 
nornbre que ha recibido alii el recopiIatorio). 
Los afortunados nipones podran elegir entre 
cuatro ediciones diferentes, desde la send- 
I la de 3.000¥a la e spectacular Limited Box 
(11.3Q0¥) que ahade 5 CD con ban das so no¬ 
tes de Ios juegos y tarjetas coleccionables, 
todo metido eri un ernbalaje como el de las 
placas CPS-2,, o la Complete Box [13,800¥j 
que a lo anterior ahade ademas siete pos¬ 
ters. Toca romper la hucha. Otra vez. ★ 




COMMODORE SPAIN 
PRESENTA SOCCER WAR 

EL CESPED SE CDNV1ERTE EN UN CRfTlPD pE DRTRLLR EN 
ESTE DIVERTDO HIDRIDD ENTRE DRLOITIPIE V SHOOTER, 


Tres campos de futbol repletos 
de obstaculos y mas largos que Ios 
de Campeones, unos jueces de li¬ 
nes quearrojan banderines, espec- 
tadores que lanzari si Has, arbitros 
que usan las tarjetas rojas como si 
fueran shurikens, baton es giga rites 
y porteros que ejercen de jefes fi¬ 
nales: b ie rive ni dos a Soccer War, el 
nuevG lanzamiento de Commodore 
Spain para el eterno y siernpre sor- 
prendente C64. 

El balompie y el shooter se abra- 
zan para ere a r un juego divertidisi- 
mo protagonizado por Futbolino, un 
de lantern mas agresivo que Mark 
Lenders, capaz de disparar baJones 


con la cadencia de tiro de una ame- 
tralladora. Soccer War ha sido desa- 
rrollado por Commodore Spain a lo 
largo de dos meses, aurique nadie 
lo dirfa a I ver su estupenda factu- 
ra tecnica, y podeis descargarlo gra- 
tuitarnerite para vuestro C64 (o el 
ernulador de rn arras) desde su web 
(www. co m rn o do re s pa i n. e s) ta nto 
en formate "Tap" como en "d64". 
Ademas, sus creadores han pues- 
to un concurs© en marc ha: Ios 10 
primeros que encuentren todos ios 
easter eggs escondidos en el jue¬ 
go podrdri conseguir una copia ffsica 
de Soccer War ik que esperas para 
hacerte con la tuya? ★ 
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como Nintendo, Mirrorsoft, Spectrum Holobyte, 

An d ro rn e da y B u 11 et- Proof S oftwa re. 

La que cornenzd todo fue una version para PC de 
1985, creada por Pajitnov con la ayuda de su colega 
Drnitry Pavlovsky y de un joven programador lla- 
mado Vadim Gerasimov. Se habi'an irispirado en un 
juego de tablero, Pentominoes, en el que habia que 
ir poniendo 12 tipos de piezas compuestas por cinco 
cuaclrados cada una en una rejilla de 8x8, rotandolas 
y encajandolas sin que se solaparan, Pajitnov se dio 
cuenta de que 12 piezas eran dernasiadas ('da gente 
no podrla recordar tantas", dice) asi que cambid ► 


Wi «fendo 




H ay algunos videojuegos de los que es 
mereiblemente dificil alejarse. Tambien 
hay juegos que te distraen de las tareas 
mas tediosas de la existencia. Tetris 
que? Un puzle que se rnete tan dentro de tu 
cerebro que puede dar iugar a I -rnedicarnente 
reconocido- 'Efecto Tetris', donde juegas tan to 
al juego que ernpiezas a tener alucinaciones con 
tetrominos que aparecen en tu dia a dia. Sigue 
sierido un superventas, con nuevas vers rones que 
mantienen fresco el espfritu de orclenar una y otra 
vez el campo de juego. Limpiar, suponernos, riun- 
ca ha sido tan popular, 

Fue una fuerte aliariza entre un par de desarro- 
lladores la que consign id que este icdnico puzle 
alcarizara ventas estratosfericas, y los turbios teje- 
manejes para su Ncencia en Occidente podrian ton 
mar parte de un best-seller ve rani ego de los que 
te obligari a pasar pagina tras pagina sin respirar. 
Gbjeto tambidn de un documental de la BBC, 

Tetris: From Russia With Love . la historia del on- 
gen de Tetris es rnas rica que un oligarca ruso. 

Entrar eri detalles acerca de que sucedid 
entre 1984y 1989 podria lievarnos este 
nurnero complete. Resum am os: el ingenie- 
ro informatico ruso de 29 arios Alexey 
Pajitnov exprim id su modesto ordena- 
dor Elektronica 60 en la Academia 
de Ciericias Sovietica de Moscu y 
cred el protoripo de un intrigan¬ 
te puzle por el que acabarian 
enfrentandose compariias 

n La pcipularidad de Tetris 
se disparo con la version 
Game Boy. Acabaria sien- 
do eltitulo mas vendido 
de ia consola. 


DURANTE CASI 35 ANOS, TETRIS SE 
HA INSTALADO EN LAS MENTES Y LOS 
C0RAZ0NES DE LOS JUGADORES. SU 
CREADOR ALEXEY PAJITNOV Y LOS 
JEFES DEL MUNDO TETRIS, HENK Y 
MAYA ROGERS, REVELAN COMO UN 
PUZLE SE C0NVIRTI0 EN UN FEN0MEN0 

w w w.c-xvuuos t .co i n 

Texto de Dav id T roo ke s 









































VOLVIENDOSE 

MAINSTREAM 


E magistral puzle es tan popular que ha 
acabado arrasando en otros medics... 


musica 17 s 

■ El single Tetris lEegd al numera 2 

en Las listas inglesas en 1992. Se ba- - 3 

saba en el terns f olddrico ruse del - % 

' 

s. XK Korobeiniki, Pue creado por Dr 
Spin (seudtinimo d e Andrew L Loyd 
Webber) y el productor N [gel Wright. 

Otra can cion l lam a da Tetris, de Madilyn BaiLey, se 
lanzd este ano, con Los bisques eomo metaforas. 


LOS SIMPSON -- 

■ Eh el episodic 9 de la tern- 

p 0 ra d a 14 de Los Simpson en — ■ j 

2003, Homer ftfenta meter un l 

montbn de maletas en d cache. 

Cuando Bart Le pregunta si sera I | 

tapaz, Homer responde "Tran- 
quilo,' mientras suena una melodfa conocklLsima de fon- 
do. "Pars esto sirven to das esas horas jugando a Tetris." 

TRESTLING r - 

■ Creado en la comedia The 

Big Bang Theory, ei Trestting * 

combinalafueiza facade Eos ^ 

pulses con la ag i lidad mental 

del Terris". Sheldon y Raj lo - 

juegan en la prlmera temporada I - —, — 

{en ei episodic The Peanut Reaction ), y la Idea es jugar una 
partida de Terns mientras se dispute un pulso r resultsndo 
vtctoriosoquien g ancon ambas disciplines. 

ARTE URBANO [ - 1 - 

■ Prayectando una partida de ' : 

Tetris en Ea fachada del Cira -QP. ^ 

Centre de Phil addphJa en 20 14, ^-.*3 1 

IsinstaiscitasrtfsticsdeEDr r i\ s* 
Frank Lee c red un Impresio- . j — 

n ante lienzo de 29 plantas en el r 

que jugsr, y ademds gano el record del mundo a la mayor 
pantallade unvideojuego. Mientras, LummoBlocks en ia 
Plaza de las Letras de Madrid usd una pamelia g igante 
que permltia jugar a l os viand antes sob con pasear. 


MERCHANDISING 

■ De camisetas a tote bags 
pasando por almohadas y luces, 
la gran variedad de merchan¬ 
dising de Tern's puede verse en 
la calls, en casa y en el trabajo. 

“El merchandising es una parte 
importante dd negodo,” dice Maya Rogers. 
"Una de las cos as que hemos descubierto es 
que cualquier objeto que permits a su dueno 
imaginarse una partida funciona muy Wen". 
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»[C64] Tetris para Commodore 64 forma parte de la 
primera oleada de conversion es de Mirrorsoft. 

► los pentominos por tetrominos (formas 
geometricas compuestas por cuatro cua- 
drados conectados ortogonalmente), redu- 
ciendo las posibles formas a siete. 

A partir de ese memento, el juego inicid su 
camera fuera de la URSS. Fue portado a Apple 
li y Commodore 64 por pro grama do res hunga- 
ros y para 1937 ya habfa sido convertido a rnu- 
chas m^quinas de los mercados norteamericano 
y europeo. El ano siguierite, el jefe de Bullet- 
Proof Software, Henk Rogers, descubrio el j:uego 
en el Consumer Electronics Show de Las Vegas 
y no cludd en hacerse con los derechos. Lanz6 
versiones para IMES y PC en Japdn y, despues de 
varios viajes a Moscu. algunos ataques de panico y 
com pan las creando versiones para las que no tenia n 
perm iso, acab6 con, entre otras cos as, la iicencia 
para producir adaptaciones para portables. De ahi 
a los brazos de Nintendo y la Game Boy eri 1989. 
Incluido en e! bundle de la consola, se convirtio en 
el puzle mas vendido de todos los tiempos, con mas 
cle treinta mi Hones de copias despachadas. 

Tetris encajo con el forrnato po rt3t.il ext re ma da¬ 
rn ente bien. "La Game Boy tenia una pantaila mo- 
nocrorno pequena, pero Tetris era perfecto, porque 
los bloques erari faciles de distinguiry manipular", 
dice Rogers. Era perfecto para partidas rapidas e in- 
mediatas, al ser muy senciilo aprender a jugar con 
el. Solo habfa que mover las piezas a izquierda de- 
recha, rotarlasy encajarlas cori otros bloques. Cada 
linea conseguida era eliminada del juego, y cuatro 
lirieas seguidas forrnaban un tetris. La Question era 
mantener las piezas en juego para que los bloques 
no legaran a la parte superior de la pantaila. 


» 1m a gen del Tetris original: el juego ha evolucionado mucho 
deeds sue sencil los graficos del Elektromca 60. 

"Para mi, la Game Boy se hizo para el Tetris y ei 
Tetris se hizo para la Game Boy rr , continue Rogers. 
Pero eso no quiere decir que rio funciona ra en 
otros formates. Tetriis tiene el record mundial de! 
juego rnas portado, cubriendo rnas de 70 platafor- 
mas. Esta disponible en 185 paises y 50 ienguajes. 
Incluso ha ayudado a sanar a los erifermos, y no 
estamos bromearido; un estudio universitario de 
2017 asegura que puede ayudar a prevenir el estres 
post-traumatico disminuyendo los pens ami entos 
intrusivos, mientras que jugado tres minutes al dia 
puede disminuir en una quinta parte los efectos de 
ias sustancias adictivas. 

Mucho de ello se io debemos a Rogers. En 
cuanto conocio a Pajitnov en las negociaciones inti- 
rno con el. "Era el Lnico que sabia algo de juegosC 
dice Rogers. "Todos los demas eran burocratas o 
de la KGB". Rogers tambien influyo en la direccion 
dei juego. "La meta del original de Alexey era so- 
brevivir, asi que yo le anadi el concepto de juego 
adiciona! de recibir puntos por eliminar lineas, y bo¬ 
nus por deshacerte de mds de una a la vez, lo que 
cambib la forma de jugar de la gente", continua. 
"Tambien lo dividi en niveles rr . 

D esde a hi, la bo la de nieve credo, evolu- 
ciono, cambio y choco con otros juegos 
y conceptos. Ploy, The Tetris Company re- 
conoce oficialmente rnas de 220 versiones 
del juego, y la primera de ellas llego justo en 1989, 
cuando Pajitnov, con la ayuda de Andrei Sgenov, 
diseno Weiltris. 

En vez de caer por la pantaila, Welitm mostraba 
bloques c aye n do a I ton do de un pozo. Los ju gad ores 
debian mover las piezas de muro a muro coriside- 
rando c6mo encajarian en el fondoy completando 
lineas verticales u horizontales. Originariamente tan- 
zado para DOS y Mac y portado a orderiadores de 
8 y 16 bits, estaba inspirado en otro puzle, Blackout 
desarrollado eri Polonia por California Dreams. 

"No me gustaba Bfocknuf, explica Pajitnov. 
"Usaba bloques creados con graficos en wireframe 
que solo mostraban los hordes, y pense mucho 
acerca de edmo hacerlosyo. Esencialmente, pense 
en Welttns como un juego en 2D con cierto ► 




































EL ADN DE TETRIS 

Alexey Pajitnov nos cuenta por que Tetris es tan maravillosamente adictivo 


ABUNDANTES 

RECOMPENSAS 

■ “El fueg o liens un estupend o 
y m uy natural sistema de 
premiar y castigar a l jugador, 
Todos los Logros se premian 
con puniosy simplificando el 
entorno del juego, mtentras que 
los erroresse oasiigan con un 
aumento de la presldn." 


Mb 


CONTROLES 

SENCILLOS 

■ “Las acciones que se 
requieren para ju gar 
con 6: Fto a Terns son 
razo nables y send l las." 1 
B^sicamente p mover a 
derec ha e Izquierda las 
piezasy hacerlas rotar. 


ACCION PUZLE FRENETICA 

■ Tef/fs combina resolver puzlesy accldn en 
ttempo real," dice Pajitnov, sefialando cdmo 
los jugadores tienen que pensar rap Ido mien- 
tras encajan piezas para que desaparezcan.. 


PLACERES 


li?IW jliMlIIR 


■ Ttene momentos myy 
excita ntes r como cuando eU- 
minas cuatra line as de golpe 
con un letromino {un tetris) o 
T-spins, c uando un tetrommo 
con forma del entra justfto." 


PONL0 


l*U JWi 1 


■ Terns dens una buena 
curve de aprendizaje: hay 
un periodo largo en el que 
el jugador si e me que su 
ha b it idad esta sufriendo 
de forma placentera" 




■ “El juego liens un rftmo pta- 
centero y esdlvertido dejugar, 
ver cdmo se juega y competir." 


□ □□ 




































































































































































SPECTRUM HOLOBYTE 



Las versiones oficiales de Tetris que mas tiempo te robara 


GAME BOY 


■ La versi on de 


■ Esta v ersirin de 
Tengen suele con¬ 
sider arse la mejor 
para NES grades 


■ Gracias a un 
fori do en bianco 
y negro las rudi- 
mentarias piezas 
de col ores de esta 


Game Boy es la 
mas icdnfca, con 
un Tetris que es 
pure delicia en 


a su present ad on 


(bloques de co lo- 


pantalla verde. EE 


versidn conse- 


Juego mostraba Ea ' 

sigu iente pieza, guardaba puntuaciones y subia de 
nivei a las dies Efneas. 


gufan destacar. v — 

Grafkamente era unicoy tenia una atmdsfera 
dertamente espedaE. 


res que pasart a ' 11 

tener el mismo color cuando caen), y hay opcldn de 
cooperative, versus y contra la EA. 


ZX SPECTRUM 


ARCADE 

■ ELcartucho NES 
de Tengen estaba 


■ Hubo tres 
versiones para 
NES y esta es Ea 
de Nintendo. Solo 
permitia partidas 
para un jugador. 


■ Dependiendo si 
jugabas a la ver- 
siondeABko 128k, 
te encontrabas con 
dtetrnta mosica y r 
o bien efectos de 


'.TAT|',TI(!. 


influendado por 


esta versidn de 
Tetris: la recreative 
de Atari Games. 


pero los bloques 


sonido, o bien una 


Por supuesto, Eos 


se distingufan de forma mis cEara que en la ver¬ 
sion de Tengen, y era mis fEel al juego original. 


melodi'a que son aba mientras te enfrentabas a esta 
version asombrosamente suave. 


graficosy sonidos del arcade eran send 
Empresionantes. 


imente 


AMSTRAD CPC 


ARCADE 

■ El arcade de 
Sega de Tetris fue 
un ex it a en Japdn, 
donde los jug a- 
dores adoraban 


■ Esta fue la 
version que tuvo 
origlnariamente 
pegados a s u s 


■ Con una absolu¬ 
te me me horrenda 
metodia de fondo, 
la versidn de Te- 


tedados a Eos ju 


tris para CPC tenia 


solo era ripida y 

suave, si no que permitla que cambiaras el escena- 
no sobre la marcha. 


griftcos horribles, 

un incomp nensjble ^- ■ * 

fordo con barras verticals y controles frustrantes. 
No el mejor port, desde luego. 


el modo maratdn. 

Lasplecaspueden ^ --—-- ^ 

rotarse en sentido contrari-o a las agujas del reloj, y 
tarn bien con las piezas en el fondo de la pantalla. 


APPLE 1! 

■ Despues de 
escoger nivei de 


MEGA DRIVE 


■ Un port de Tetris 
basico y glonoso, 


■ Nintendo acabd n-^.r^rTr^r t - ~ 

slendosindnimo | .... ■ 

de Tetris porque I H 

Los esfuerzos de | “'{ I ,P.. 
Sega fueron legal- Ji^ 

menteningunea- I [4 $ M J 

dos. Pero vale la ^ 

pena probarEos: se pued e rotar las pEezas en dos 
direcctones y hay modo para dos jugadores. 


dif icu Ita d y altura 


que induyedlez 


del espacio de • 

juego, puedes en- J _; jf^ mr '* 

trarenfaena. Las 

piezas caen muy - 

Lentamente, cast con torpeza. al ritmo de musics 
fold brie a rusa, pero Eos fond os dan variedad. 


niveles de dificul- 1 I ^ 

tad y que literal- y ^ J j 

mente te lanza c " 

dlrecto a la acclbn. - — 

Lo peor es que el sonido son simples beeps, nada 
de muslca para entrar en ambiente. 


ATARI ST 


ATARI ST 


■ Spectrum 


■ Es un enigma 
por qu£ MErrorsof t 
deddio hdulr una 
especie de inter- 
ferenda amarilla 
tras el terrene de 


■ La prlmera Ver- 


VC gl« 

'VIHHI 

UVH, .H 
UMta 


ST. Tenia unosfon- 
dos tmpresionart- 

tes con iconografla clasica rusa y unas agradables 
tonadlElas de la Eunopa del Este. 


sibn de Tetris pa- . .■■ 1 

ra NES ilegd de Ea . .^ 1 

>. ir: 

mano de Bullet- 

i B inj 

Proof y es la me- - ^ 1 

nos conocida. Hay - H ■ n.,. | 

que ellminar 25 If- 

neas para avanzary se dispone de tres 
vidas para conseguir el objetivo. 


jueg o en su ver- ' 

sion del juego, aunque puede desconectarse. Las 
tab!as de records son muy exigentes, tambien. 


t.lSX2 


■ La disposicidn 
de las tedas de 
control podria 
haber si do mejor, 
pero este port 
evito el espanto 


a Casi identic a 
a la version de 
Mirrosoft para 
Atari ST, solo que 
con una musica 
que podia llegar a 


a Con una presen¬ 
ted on estupenda 
y tres vidas, co- 
mo Eaversidnde 
NES, Tern’s en MSX 
era detallado pe- 


de la version de 


■er bastante mo- 


Nlrrarsoft y el resultado es una encamacidn del 
juego que se perdbe corno mas fiel al original. 


lest a. y con un interesante efec to de perspecttva en 
Eos bloques. Aparedd en el Top 100 de Amiga Fewer. 


ner que pulsar ^arriba" para que las 
piezas rota ran era muy confuso. 
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LR HISTDRIR DE TETRIS 


ugM MARIO 
FUE UN DESCARADO 
INTENTO DE 

SUSTITUIR A TETRIS" 


Henk Rogers 


► planteamiento 3D, haciendo que piezas planas 
cayerari por las superficies de los muros. El efecto 
del sal to de las piezas de rnuro a muro, especial- 
mente eri el forido, usa efectos 3D rnuy compli¬ 
cacies, pero aun conserva la adiccion de Tetris 
porque trabaja con piezas eri 2D”, 

Welltris fue seguicio por Hatris, una version rnas 
peculiar de Tetris porque, como el riombre sugie- 
re, Irnplica sombreros, Los jugadores tenian que 
apilar cinco sombreros de estilo identico r y sigue 
siendo uno de los titulos favorites de Pajitnov, "Al 
principio corisideramos la idea de hacer algo con 
utensilios de cocina.. pero a I final pensarnos que 
seria mas loco con sombreros. Era muy divertido 
y no parabamos de jugarlo, teriiamos la esperanza 
de que fuera popular", 

Rogers tambien lo pensaba y lo lanzo para 
NES, Game Boy y Turbo Graf x-16,, con una version 
para arcade creada por Video System, "Pero las 
ventas no cubrieron las expect ativas", se laments 
Pajitnov, "Aun no me explico que fa 116 y por que 
no results tari adictivo como queriarnos que fuera. 
Pensarnos que tenia algunos elementos muy inte- 
ligerites,, asi que fue una gran decepcion", Menos 
!e extran.6 el fracaso de Faces Trss Hi Aunque el 
juego gano el premio a ivlejor Juego de Accion/ 
Arcade en los Excellence in Software Award 
de ia Software Publishing Association, Pajitnov, 
que trabajo en e! con Vladimir Pokhilko, ad mite; 

" Persona Irnente, no me gusta rnucho. Lo hicirnos 
para Spectrum Ho lo byte y era interesante porque 
las piezas formaban una cara humaria. Pero de 
algun mode, el efecto de tus errores era una ima¬ 
ge n muy fea en la pantalla". Al final, Faces Tris 111 
fue el ultimo juego estilo Tetris que Pajitnov cred 
di recta mente. Pero la franquicia continue. 

Se hizo un gran esfuerzo para que Tetris se 
marituviera vivo. Super Tetris tenia relampagos, 


» [DOS] Con Tetris siendo un triunfo comercial, Pajitnov intern 
to repetir el exito con Weiitris, 


multijugador para dos (cooperative y competitive) 
y, de forma crucial, bombas que pod fan eliminar 
entre 2 y 16 bloques. Tetris 2 + Bombliss , de 
Bullet-Proof Software, incluia tetris trad ic ion ales, 
pero tambien juegos en los que habia que conec¬ 
tar bombas a la piezas para provocar explosiones. 
Tefris 2, de Nintendo, carnbio el ritrno y ariadio te- 
trorninos irregulares, algunos de los cuales no en- 
cajaban con los demas. Tambien incluyo bombas, 
juego simultaneo para dos y puntos extra por uni 
bloques de! misrno color. Como sugeria la caja, 
era un "desafi'o Tetris mas duro", 

"Esos me gustaron, pero el que disfrute de ver- 
dad fue Terns Battle Gaiden, posiblemerite uno de 
los rnejores", dice Pajitnov de estas primeras itera- 
ciones. Tetris Battle Gaiden fue publicado para SNES 
por Bullet-Proof en 1993, "Era real mente innovador 
y tenia ideas muy buenas: pusieron niveles extra por 
encirna del tipico juego de Tetris y cuando recogias 
especiales, los podias user como defense o ataque", 
con-tin ua Pajitnov, "Pero desafortunadamente se pro- 
gramo a toda prisa y no lo pulierori lo suficiente, Un 
juego de ese tipo necesita tres o cuatro a nos para 
equilibrarlo adecuadamente y que sea divertido. E! 
equilibria en un juego es parte del proceso de testeo 
y a menu do se hace con piazos muy ajustados". 

A im asi, Tetris Battle Gaiden obligaba a 
los jugadores a repensar sus estrate- 

gias. Los jugadores podian derrotara sus 
oponentes con cuatro poderes especiales 
que se le otorgaba a cada personaje jugable, y la 
victoria era cuestidn de velocidad, ritrno y estrate- 
gia. Fue d errata do en ventas por Dr Mario ipese a 
ser uno de los mejores juegos inspirados en Tetris), 
"Me cabreo rnucho ese juego", ad mite Rogers, "Dr 
Mario fue un descarado intento de sustituir a Tetris 
y creo que lo hicieron de forma bastante cutre". 
Origin aria mente concebido para NES y Game 
Boy, Dr Mario fue rnejorado y empaquetado con 
Tetris en SNES para el larizarniento de Tetris & Dr 
Mario e n 1994. No afecto a la franquicia, eri cual- 


»[SNES] Tetris 
Barrie Gaiden fue 
un fanzamiento 
exclusive de 
Japon de Bullet- 
Proof Software 
donde los juga¬ 
dores compartlan 
una misma cola 
de piezas, 

»[Game Boy] 
Pajitnov experi- 
mento con Tetris 
y creo Harris, con 
parejas de som¬ 
breros cayendo 
del cielo. 


quier caso, ya que Rogers se encargo de afianzar 
su relaciori con Nintendo, ("queya era buena antes 
de Tetris rr dice, ha bi eri do publicado Black Onyx, 
primer RPG japones para NES en 1988). Esto llevo 
a que Bullet-Proof Software lanzara Super Tetris 3 
para SNES a finales de 1994, 

Un a no despues, Rogers creo una nueva com- 
parifa, Blue Planet Software, con base eri Hawdi, 
y se convirtio en agente exclusivo de la marca 
Tetris , En 1996 form6 The Tetris Company, cori 
una serie de guias para controlsr ciertos estbnda¬ 
res de calidad y consistencia en los juegos que 
se crearan a partir de ese punto. Todos los Tetris 
en lo sucesivo deb fan curnplir una serie de puntos 
si ios desarrolladores third-party querian que su 
juego consiguiera una licencia de la marca, Por 
ejernplo, se especifica que botones deben hacer 
cada accion, para que ios jugadores puedan pasar 
de una plataforma a otra cornodamerite. Tambien 
abarca la rotacion de las piezas, como apareceri 
los nuevos bloques y como deben cornportarse, 

R og e rs y P a j itno v i n te nta ron rn a rite ner el n i ve I, 

Y quizes mbs importante: Pajitnov ernpezb a ser 
recompense do porsu trabajo. Hasta ese punto 
no habia recibido un solo rublo por sus esfuerzos 
debido a las complicaciones de los contratos eri ► 
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AEgunas secuelas estuvieron a (a altura del original 


TETRIS p 

THE GRAND MASTER ► 

■ Esta recreativa dio la oportunidad a los 
jugadores mas avanzados de demostrar sus 
reflejos. El contador de niveles se irtcremen- 
tabs segun [as tineas se iban completando. La 
velocidad iba subiendo hasta que [legaba un 
momento en el que [as piezas cafart instanta- 
neamente (velocidad conocida como 2QG). 
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4 PUYO PUYO TETRIS 

■ El juego de unir figuras de cotores Puyo 
Puyo ha sldo muy famoso en Japon durante 
d 6c a das, con babosilias cay end o desde la zona 
superior de la pantalla y teniendo que ser reor- 
ganizadas en grupos de cuatro colores para 
generar combos, Es estrat&gico y t^ctlco, y su- 
mado a Tetris (en mode Fusion), dio pie a esta 
secuda que enfatizaba el juego c o m petitiv o. 


TETRIS DS> 

■ A pa rte del modo estbndar de Tern's (con ho¬ 
rn enajes a los juegos de 8 bits de Nintendo In- 
cluidos, y figuras pixel a das rotando en ambas 
pantallas), Tern's para la portatfl DS es una muy 
digna sucesora de su histdrico precedente en 
Game Boy. Su modo tdctK hace buen uso dd 
stylus, aunque los jug ad ores mis tradicionales 
preferirin seguir con la dasica cruceta. 


4 TETRIS ATTACK 

■ Fue lanzado en GB y SNES, y es un spir-off 
con el titulo de Tern's y algo de la mecinica, pe- 
ro en realidad oculta ot races a. Las piezas no 
caen, ni estan construidas con cuatro bloques, 
asi que se parece mis a ot ros juegos de la 
epoca de unir dtbujos .iguales para eliminate, 
Aun asi, es muy divertido y tiene modes tamo 
para uno coma para varies jugadores. 


TETRIS GIANT ► 

■ De la pequefia pantalla de Game Boy al 
monstruoso arcade de Tetris worn, la fra n quid a 
ha pa sad o per tod os Eos tamafios. Aunque la 
accidn f renbtlca en pantalla glgante es atractl- 
va, hay tram par Ea cuadrfcula aquf es de un cast 
i-nmanejable 6x7 en vez del habitual 10x20. Eso 
si, los demendales consoles, con boton y man- 
do gi g antes, rojo y verde, Ua man Ea a ten c ion. 
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MAGICAL TETRIS 
CHALLENGE ► —4— 

■ Producida por Capccm, inctuye person a jes 
Disney y, aun mis importante, algunas Snno- 
v ad ones muy majas. El Si sterna de Aterrizaje 
Temporal te permite ver ddnde va a caer la 
piez a, mientras que el modo magico permite 
enviar piezas peliagudas de mbs de cuatro blo- 
ques a l rival Tiene una rmisica estupenda, 
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4 SUPER TETRIS 3 

■ Creado por Blue Planet Software para SNES, 
funcionaba con la tradicionai Kbrobeiniki como 
musica de fondoy ademis perm ilia partidas 
para cuatro jugadores simultineos e inclufa 
un modo estilo Bombfiss, Ham ado SparkUss. A 
todo ello se sumaba el modo Mag icaliss; si se 
conseguia- una line a de un solo color desapa re¬ 
dact todas las piezas del mismo. 
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4 TETRIS BLITZ 

■ Henk Rogers nos dice que querfa ba- 
jar d tiempo de juego de Tetris por de- 
bajo de los dos minuios en este juego 
de IQSy Android para que fuera ju- 
gable en el metro y el bus. Blitz te 
obligaba a gastar con su modelo 
freemium, pero destacaba por su 
magnifico slstema de control tacti L 


TETRIS PARTY DELUXE ► 

■ Con una buena cant id ad de variantesde 


Tetris recopiladas, este titulo deWiiy DS 
Indus a muchos modes divertidos, como Field 
Climber, que obligaba a los jugadores a llevar a 
un pequeno person a je a to alto de la pantalla, o 
Bombliss, que no se vela desde 1973. El modo 
Sprint te pone a intentar hacer 40 tineas en el 
menor tiempo posible. Y tambifo habia multi. 


TETRIS ULTIMATE ► 

■ Lanzado en 2014, este juego marcb el 3-0 


aniversario de Tern's y fue desarrollado para 
Nintendo 3DS, y Euego portado a PlayStation 
4, Xbox One, PlayStation Vita y Windows. Tenia 
tabla de records, un estupendo multijugador 
on line y Ea posibilidad de com pet id bn para 

| I 

hasta siete jugadores. Tambidt habfa, para 
completer, modes contrarrdoj y maratdn. 






































































» [N64I Tetrisphere &ra un Jug go de g loriosos graficos que dio un giro a la fra nquicla Tetris. 


"ERA TREMENDAMENTE 
INTELECTUAL, Y AUN 
LO DISFRUTO DE VEZ 
EN CUANIDO" 

Alexey Pajitnov 


► la era sovietica. En su lugar habia cedido sus de- 
rechos a I gobierno por diez a nos, a si que cuarenta 
millones de unidades vendidas no le habiari repor- 
tado berieficios. Cuarido los derechos revirtieron a 
su persona., pudo empezar a cobrar royalties. "Esc 
estuvo bien", dice modestamente. 

Mientras.. habian llegado uri parde lanzamien- 
tos para Virtual Boy: V-Tetris de Bullet-Proof en 
Jap on y 3D Tetris de Nintendo solo para Estados 
Unidos, anadierido el primero un puzle cilindrico, y 
proponiendo el segundo bloques 3D con graficos 
wireframe. Mientras, Tetris Blast I lego en 1996 para 
Game Boy como una version de Bombliss que 
necesitaba piezas-bomba para eliminar llneas, con 
piezas-domino y triiTiiriGS para anirnar la fiesta. Esta 
version tenia un modotorneo bastante inte res ante 
que poni'a bloques en la pantafia antes de empezar, 
asi como un adorable modo batalla en el que habia 
que destruir a una criatura larizandole bloques a 
la cabeza. Mientras, un nuevo modo llegb a Tetris 
Plus , en el que habia que tracer que un profesor/ 
escalador Negara al fondo de la paritalla eliminando 
bloques debajo de el mtentando no aplastarle la ca¬ 
beza cori unos afilados pinch os en fa zona superior. 

Pero ninguno de el los era tan estrafalario 
o in nova dor como llegb a serlo Tetrisphere. 

"'Era un proyecto muy extra ho que hice cori un 
amigo de entonces, Ken Lobb rr , dice Pajitnov. 

" Tfa baj a ba rn os e n M i c ro s oft j u ntos y e sta ba fa s- 
cinado con la idea de ubicar Tetris en una esfera. 
Pero era demasiado complicado, aunque fue muy 
iriteresante trabajar en el to". 


D esarrollado por H20 Entertainment y 
publicado para NG4 por Nintendo of 
America, Tetrisphere fue revolucionario 
y estaba pufido casi hasta la perfeccidn, 
pero requeria un largo aprendizaje. Quizes por 
primera vez un juego de Terris exprimia los Ifmites 
graficos de una maquina. Completamente original, 
poni'a en juego una esfera rotatoria de la que habia 
que ir eliminando bloques para revelar el niicleo, 
"Era muy intelectual y aun asi lo sigo disfrutando 
de cuando en cuarido", dice Pajitnov. 

Hu bo mas titulos para N64. Tetris 64 fue lanza- 
do en Japon y fue famoso no solo por permitir el 
juego para cuatro, si no tarn bien por ser el unico 
que hizo uso del Biosensor de SETA, un artilugio 
que se conectaba al puerto de extension del con- 
trolador y venia con un clip para la oreja. Ei aspec- 
to era ridfcuio, pero calcuiaba e! ritmo cardiaco del 
jugadory alteraba el ritmo del juego dependiendo 
de lo calmado que estuviera ei usuario. El cori- 
cepto era mas loco que Tetris 4D de Dream cast o 
Kids Tetris de Hasbro. Tetris DX t una version del 
juego para Game Boy Color de 1988 si que fue 
una pequena joya. 

"Para Tetris DX t Nintendo vino con la Game Boy 
Colory nos pregunto si podiamos hacer el rnismo 
juego que en GB rr , dice Rogers. "Pero dise names el 
modo ultra, que tenia un limite de tiempo de tres mi- 
nutos. Lo llamamos ultra por Ultra in an, que cuarido 
el rnundo se va a ir al infierno, tenia tres minu- ► 
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» [Game Boy 
Color] Terns 
llego a BBC 
como Tetris 
quG 

incluia un 
modo Ultra 
de tres 
minutos. 


El Tetris mas buscado, y earn, 
de todos tos tiempos. 


En Juuo de 2011, un usuario de eBay puso a 


h venia La version de Mega Drive de Tetris. 


predo de ccm-pra directo? Un etagftn 


mi lien de do hires , pero es quefeste juego 


es el mss rare de todos Los ports de Tetris 


Se tree cjus existen unss diez copies en 


tcdo el muncfo, esr que no es rare que se 


cotice de esa monera 


La rszon de que haya tosn pocss unidades 


esta rebcionado con el f 2 lion que rodeo a 
Las licences inrdaLes de Teirisi Bullet-Proof 


Sega destruvo La procluccEon hasta ese 


memento, pero se salveron algunaa copies. 
Si eso es merecedcr de tmi car tided de 
dinero es algo que este sujsto a debate. Se 


Lree que eL vendetta r - shinsnk - eomprd el 

l J ■ 

juego originariamente per 16.000 dcLaraa 
cuatro arias antes y, b verdad, esa cantidad 
se acerca un pace mas a. lo que podsmos 


considerer un predo justo 













































De acuerdo con un estudfo de Ea 
Universidsd do Harvard del an.o 2000, el £0 
por den to de Ea gente que Juega a Tetris du¬ 
rante mas de siete bores a Eg Largo de tree 
disc acabfin viendo bloques que caen, des- 
pueo de abandonar eL juego. Tambien miran 
a los ediftcloc e Imaginan como se mueven 
Eos bloques, e induoo LEegan a sonar con 
esos malditos tetrominos. 

Ad que... £Que ban hecho las memtes 
pensa rrt.es. tree Teff/s? Bueno, han Eicen- 
ciado un aludnogeno juego Ebmado Tetris 
Effect, con nombre Inspirsdo en elfenome- 
no. Es mas r las Haves del reino se las han 
brindado al CEO y presidents de Enhance 
Tetsuya Mizuguchi, que creo Lumines y Rez 
Infinite. Sera lanzado en PSA con soporie 
para PS VR y pro m etc mftLtrarse en tu 
mente como mngun otro Juego antes. 

“La idea tras Tetris Effect es ampisfi car 
esa sensacion magica en la que no puedes 
oacsr Las piezas de tu cabeza, y no habb 
solo de piezas cayendc, sino tambien de 
gnsfices, sonidos, musics... Todo,” esertbio 
Mizuguchi en eE PlayStation Blog. 

Dice que se usaran eEementos del fondo, 
audio, efectosy, como guinda, piezas que 
patpitaran, bailai'dm, briELarart, explofaran 
y sonaran. Habra mas de 30 niveles con 
musica, personajes y a nimaci ones que 
buscan provocar una respuesta y un es- 
tedo de animo muy especrtcos. 


EL iconico puzle se adentra en 
ei mundo de La realidad virtual. 


»[ N 64 ] Magical Tetris Challenge combine Tetris con, b ue no,., magi a, junto a monton de personajes de Disney, 


la siguiente, y ver los tres pr6xirnos blagues para 
planificar mejor. Tambien estaba 77i't? Next Tetris t qije 
pe r m it ia e I i rn i n a r b I o q u e s p rox i rnos, a s f como e n ig - 
maticas piezas de multiples colores. Y, porsupuesto, 
Magical Tetris Challenge, desarrollado por Capcom, 
con Mickey Mouse, Minnie, Donald y Goofy como 
p rota go ni stas, y que permiti'a jugar a siete vari antes 
del juego, siendo especialmente diveitido el que es¬ 
taba \cabezabajo F , ya que cada lines que se limpiaba 
pas aba a surname a tu coritrincante, Tetris Worlds 
dio el giro definitive con las piezas que pod Ian rotar- 
se incluso despues de habersido colocadas. 

En 2002, Rogers lanzo Blue Lava Wireless para 
desarrollar versiories para moviles de Tetris , que 
acabo vendiendo a Jamdat tres anos despubs, junto 
a una licencia exclusiva de 15 anos del juego. Esa 
prioridad pasd a Electroriic Arts en 2006, ano eri el 
que llego Tetris para iPod, Mas importarite fue la 
iiegada de Tetris DS r al que siguieron secuelas de 
Grand Master y Tetns Elements (que permitia impor¬ 
ta r MP3 e incorporaba el mundo real en Tetris). "Con 
Tetns DSfuimos capaces de llevar el juego a otra 
portatil Nintendo, e se tiizo un gran trabajo imple- 
mentandolo", dice Rogers. 

La version para DS liace uso de las dos versiones 
de la portatil yfue una delicia para los jugadores de 
8 bits gracias a sus temas b a sad os en Donkey Kong, 
Metro id. Super Mario Bros y The Legend Of Zelda 
entre otros clasicos de la compariia japonesa. El 
rnodo Torre jugaba a usar la pantalla tactil para liberar 
globos que ayudaran a lirnpiar la pantalla de piezas. 

El juego acabo en los Records Guinness, esta vez 
como primer Tetris wireless, ya que permitia a diez 
jugadores jugar en local o cuatro via 'Wi-Fi, en lo que 
s upon fa uria revolution de la rnecanica clasica de 
manipular piezas, 


"LOS MOVILES HAN CAMBIAD0 DE 
FORMA RADICAL COMO SE JUEGA" 

Maya Rogers 


► tos para derrotara los rnonstruos. Se convirtlo en 
una especie de estaridar". 

Sin embargo, podia empezar a percibirse cierto 
agotamiento en la formula. Tetrisphete era la prueba 
de que el concepto podia modernizarse y manipular- 
se permaneciendo fiel a la idea original., pero hubo 
otras aproximaciones a Tetns mientras este se rnari- 
tenia como un pilar esenciaI para los videojuegos. 

Justo antes de la iiegada del siglo XXI, por ejerri- 
plo, las recreativas fueron bended das con Tetris: The 
Grand Master una oportunidad para que los jugado¬ 
res dermostraran hasta que punto eran habilidosos. 
Tambidn estaba The New Tetns para Nintendo 64, 
con renders en tiempo real de editicios famosos y 
una riueva rnecanica con la que podfas hacer blo- 
ques de cuatro por cuatro que, cuando desaparedan, 
generaban llneas de gran puntuacion. Los jugadores 
tambien podian intercambiar la pieza que cala con 
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[Arcade] Tetns: The Absolute The Grand Master 2 Plus, un 
galimatias,, pero su dificultad no liace prisioneros. 























































» f P S 4 ] Puyo Puyo Tetris es una gran meicla de f ran quid' as: en RG nos chifla. 


»[Wii] Tetris Party llevo la iocura del puzle a la Wii, y sumo un 
rnodo que permitia controlarlo con la Balance Board, 

T etris comenzaba a ser reconocido por su 
irtcretble contribution a fos videojuegos. 

En la actualidad, la hija de Rogers, Maya, 
se ha uni do a Blue Planet Software y dirige 
desarrollo de juegos, licencias globales,. marketing, 
marca y refuerzo de la IP. Ha ayudado a irnpulsar el 
sello Tetris en diferentes direcciories. En 2010, Tettis 
debuto en iPad y sob re pa so los cien mi I tones de 
descargas de pa go, convirtiendolo eri el juego para 
rndvil mas vendido en ese momenta, "Si compares 
el Tetris original con !o que es hoy, es muy dife- 
rente", dice Maya Rogers, "Los smartphones han 
carnbiado como se juega a Tetris. Ahora se controls 
con toques en la pantalla. Trabajamos muy duro ha- 
ciendo prototipos y desarrollando nuevos Tetris para 
que este en tod as las plataforrnas". 

Las guias de desarrollo de Tetris aun se curnplem 
"Somos, teen icarnerite, una compahia licenciataria, 
asi que licenciamos nuestra IP a distiritos desarro- 
IIadores, vigilando que sean los correctos para ese 
me read o", continua Maya Rogers. 

Por ejemplo, Electronic Arts, trabajo eri el Tetris 
casual definitivo. Tetris Blitz, asegurandose de que 
las partidas duraran un maximo de dos minutos, 

Pero su mayor exito recierite ha si do Puyo Puyo 
Tetris en 2014. "Ha sido desarrollado por Sega y 
estci en todas las consolas posibles", dice Maya 
Rogers, Puyo Puyo Tetris salio en Japbn para 3DS, 
Wii U, PS Vita y PS3 antes de ser porta do a Xbox 


One, PS4y Switch, Esta nueva version combina los 
estilos del hit japones Puyo Puyo con Tetris en rnodo 
Fusion, Es fren&tico y competitive, con bloquesy 
puyos a I te man dose eri pantalla, lo que im plica inte- 
resantes ramalazos estrategicos. ^Puede mejorarse 
cori Tetris Effect y su incursion en la realidad virtual? 
Habra que esperar hasta finales de ano para saberlo. 

Mientras, pervive la preocupacibn acerca de los 
clones, "Tefrfe es uno de los juegos mas cop i ad os 
del mu ndo, y pasarnos bastante tiernpo limpiando 
el panorama", dice Maya Rogers. Cuando le preguri- 
tamos si alguno de estos clones ha ilevado a tener 
nuevas ideas, aiiade: "Aveces pasa, y entonces 
acabari como licencias, pero yo diria que la mayoria 
de las veces hemos pensado en esas opcionesT 
Aun asi, a I menos afirma que tieneri interes. Hasta 
la fecha, ha habido 500 mil tones de descargas 
mbviles ("Por lo que respecta a mi cuenta ban ca¬ 
rta, esa es mi cifra favorite", rte), 

Por otro lado, a gente tambien va rnejo- 
rando su tecnica en el juego: el americano 
Kevin Birrell se convirtio en el primer ju- 
gadorfuera de Japori eri conseguir nivel 
grandmaster en Tetris: The Grandmaster 3 
en 2015. Pero a la vez hay que mantener 
fresco el invento, "Nuestra meta ahora es 
c6mo mantener Tetris en furicionamiento 
los prdxirnos 30 ahos", dice. Seguro que 
encuentran la forma, ★ 
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»IX box] Tetris Worlds ofretit) una gran can- 
tidad de modes nuevos y multi para cuatro, 
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COMMAMRO, COH SUPER JOE COMVERTIRU EM UM MER¬ 
CENARY AL FREMTE RE LA VOLF FORCE. UM AUTENTICO 
FESTIM RE ACCHJM PARA 'HIES JUGARORES. 


Texto deGraeme Mason 


I n el IM°11 de Retro Gamer Espaha ya 
rendimos homenaje a Super Joe, el 
heroe de Capcom que se enfrento a un 
ejercito de sotdados, tanques, jeeps y 
torretas en el clasico Commando. ED mftico su- 
persoldado ha vuelto, y esta vez Eidera un equi- 
po de mercenarios embarcados en una misidn 
clandestina. Mientras realizaba una misidn de 
paz por el centre de Africa, un ex-presidente de 
Eos EE.UU. fue vlctima de un secuestro por par¬ 
te de un grupo revolucionario. Ante 9a imposibi- 
Eidad de intervenir a nivel oficial, la Casa Blanca 
encargd a un grupo de mercenarios la tarea de 
rescatary sacar del imaginario pals de Zutula al 


dignatario. Al tratarse de un run-and-gun, nos 
espera mucho fuego enemigo, power-ups y pi- 
rotecnia a mansalva; este equipo tiene muchas 
virtudes, pero el sigilo no se cuenta entre ellas, 

Lanzado en Japdn en 1990 bajo el tftulo 
Sen jo No Okami II {Wolf Of The Battlefield If}, 
Mercs permite el juego cooperativo para tres 
jugadores. Uno de ellos encarna a Super Joe, 
el h6roe de Commando, que por razones des- 
conocidas ha dej'ado de ser Boina Verde para 
trabajar como mercenario. Joe es acorn panado 
por Howard Powell, un antiguo agente antite- 
rrorista y fundador del escuadrdn, y Thomas 
Clarke, ex-miembro de ia Fuerza A6rea de los 
EE.UU. Los sprites de los tres personajes no se 
diferencian mas ail£ del cambio de color en su 
escasa ropa, siendo controlados por los juga¬ 
dores a trav^s de un stick de ocho direcciones y 
dos bo tones, uno para el dispa ro normal y otro 
para el Megacrush, Para hacer hueco al trio de 
mercenarios, el mueble de Mercs contaba con 
un monitor panoramico dispuesto en vertical. 

Y en contraste a Commando , en el que un 
impacto enemigo implicaba la muerte directa, 
Capcom incorpord una barra de vida para los 
personajes. Porello puede dar la impresidn 
fnicial de ser m£s fScil que su predecesor, pero 
Mercs lo equilibra sobradamente arrojando 
todo lo imaginable, y mas, sobre los jugadores 
a lo largo de seis contundentes niveles (el s&pti- 
mo es apenas un duelo). 

Pero antes de que la cosa se ponga seria, 

Joe y sus camaradas afrontan una de las pri- 
meras fases mas f£ciles de la historia de Eos 
recreativos. Tras aterrizar en una playa, nues- 
tros hdroes atraviesan una porcion de j'ungla, 
destruyendo las palmeras y chamizos que 
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)> [Arcade] Howard y Cia paraclan sacados de una iHjyband 
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OJCKEi 


>mo en toda profesion, un merce- 
irio necesita buenas herramienta 


SOLIJAD0 


JEEP EKEMIGO 


CKAMUSCASX) 


^ ■ Es el arma estan dar con I a que 

f/ arrancamos el juego, y puede 
^ * aumentarsu potencladedlsparoal 

recoger las suceslvas mejoras ocultas en la cafas. 
Tiene un disparo agily muy electivo contra Los 
soidados, aunque tiene poca poteneia cuando toe a 
enfrentarse a un tanque o a determinados jefazos. 


HAMIIUBCIJESA 


* Tfcene menor C3 ^enda de di spare 
i Y queei rlftede asalto, pero hace mu* 

> - cho mds dafio, sobre to do en distan* 

das cortas. Al disparar en abanico es muy elective 
contra grupos de soldados, aunqtte obtiga a acercar- 
se cuando t oca disparar a tanques y similares. 


■ Escupe proyecti Les explosives a 
^ ^ unavelceidad imp resion ante, pero 

^ - ' no Lo bastante como para evitar dejar 

expuesto a nuestro person aje durante un breve 
segundo. Es muy elec thro tamo contra las tropas de 
a pie como frame a (os vebrculos enemigos. 


■ Aunque tiene un atcance limit ado, 
es letal contra la infanterte enemiga. 
^^ Sumecanicadedisparo esdiferente 
a La del resto de armas, permitiendonos rofar (a 
llamarada en todas di need ones, Lo que results muy 
util cuando te atacan per La espalda. 


MOTQRISTA ENEMIGO 


JOI ■ Es esenclalmente una bomba que 
con vie rte en pulpa a todas Las tropas 
* enem (gas que se encuentren en la 

pantalla defuego. Tambien results muy efectiva 
contra Los blindados y los Jefes de fin de fase, diez- 
mando su barra dev Ida a gran velocidad, 
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MEGA DRIVE 

■ Reprogramada porSega. esta adaptation 
para MD carace de multijugador pero a cainbio 
of race un Original Mode con nuevos e.scenarios 
y reclutamiento da so Id ad os, Y claro esta r 
Lambien intiuye la recreativa original, lo qua lo 
convlerteon el rnejor port, domemico de lodes. 


MASTER SYSTEM 

■ La version Master System tambien carece 
del modo multijugador e incorpora el modo ex¬ 
tra, A pesarde algunos defect os graficos,y un 
formate de pantalla distlnto a la recreativa, es 
una buena conversion que conserve el encanto 
de la rnaquina original. 


ATARI ST 

■ Se hizo a rernolque del port Amiga yse nota r 
al no aprovechar lasvirtudes delordenador 
de Atari. La pantalla de juego esmenorque en 
Amiga, el scroll esbruscoy los movimientos 
de los personajes son lent os, lo que acaba las- 
trando todo el juego. Una verdadera lastima. 


AMIGA 

■ Tiertex no se granjeo una buena reputation 
por sus conversiones para ordenadores de 16 
bits (y no digamos para 8 bits)., pero aqui hi- 
cieron un buen trabajo, respetando el aspecto 
y las sensation es que ofrecia la recreativa. Y 
anadieron un modo para dosjugadores. 


XX SPECTRUM 

■ Tiertex intento reproduciren Spectrum el 
colorido y la velocidad de la recreativa y casi lo 
consiguen. El juego se mueve bastante rapido 
pero acaban pinchando en algunos detalles, 
co mo los sold ados enemigos, queparecen 
m a lionet as. 


MW. 
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COMMODORE 54 

■ Con mucho la rnejor de las adaptations 
a ordenadores de 8 bits, aunque tampoco 
lo tenia muy dificil, Tiene urios graficos bien 
defiriidos. un area de juego considerable'/ una 
buena rnecanica, Acaba siendo un tamo frus¬ 
trate debido a la agresividad de los enemigos. 


AMSTRAD CPC 

■ Se agradece el esfuerzo por dotar de colori- 
do al port CPC (en Lugar de reairrir a la habitual 
adapt acibn direct a desde Spectrum) y respetar 
a l maxi mo los ele memos de La recreativa, pero 
esta version tiene una dificultad infernal, entre 
otras cosas por la pequena pantalla de juego. 


CC Curiosamente, no nos 
permitieron poner nuestros 
nombres en el juego J 3 

Anthony Ball 


THOMAS 


ejercen de obst£culos, mientras dan buena 
cuenta de un punado de enemigos, Un caza 
Harrier ejerce de j'efazo final, aunque siguiendo 
la tbnica del nival, no plantea demasiadas difi- 
culfades, sobre todo para los que hayan llegado 
hasta alii sin gastar ni un solo Megacrush, Pero 
ojo, ahf se acaba el paseo. La segunda fase em- 
pieza a poner las cosas m£s interesantes. 


unque sea una secuela directa de 
Commando r Mercs tom a mucho 
prestado de otro claslco run-and- 
gun. Lanzado por SNK en 19S6, Ikari 
Warriors recogid el testigo de Commando 
para incorporar accidn para dos jugadores y 
el uso de vehiculos. En Mercs estos aparecen 
en distintas formas. El Jeep permite moverse 
mds ripido y cuenta con una potent© ametra- 
Oladora montada en su parte trasera. El tanque 
es lento y no tarda en convertirse en un bianco 
demasiado fdcil para nuestros enemigos, pero 
lo compensa con su descomunal potencia de 
fuego. Tambidn podremos subirnos a bordo de 
motos acu^ticas y diversas torretas fij'as, aun¬ 
que estas nos convert!r^n en patos de feria. 

Adernas de disparar contra todo lo que s@ 
mueva, deberemos prestar atencidn a las cajas 
de madera repartidas en cada nivel. Al destruir- 
las encontraremos jugosos Items y armamento. 
Las hamburguesas y latas de espinacas recu- 
peraran una pequena porcidn de nuestra vida, 
mientras que e! botiquln nos curard mucho 
mas. Las medal las, por su parte, aumentardn 
nuestra puntuacidn, aunque las mayores ale- 
grlas nos las dar^n las armas que ocultan al- 
gunas de las cajas, y el icono de POW que 
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multiplicara la potencia del arma. 

Tras la primera, y relajada, fase nos espera 
un tour bastante intense por Zutula. Primero 
en una ciudad donde tendremos nuestra pri¬ 
mera ©xperiencia con fos jeeps y ios tanques, 
luego subiremos a bordo de un colosal barco. 


w [Arcade] 

EE ataque de 
las carretiihs 
elevadoras.Sal 
desu caminoo 
serasfiambre. 
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Como destruir a las sucesivas maquinas 
de guerra que te iran saliendo al paso 


TANQUE 

■ Arm ado haste los dientes con misiles y 
lanza Hamas, el tanque se mueve arriba y abajo 
sin abandonar la parte central de la pantalla, 
COMO VENCERLE: Lentoy de movimientos 
son predecibles, Dispa ra desde los lad os y 
desde la parte inferiory solo tendras que guar- 
da i la dis Lancia respecto a l la nz a Ha mas. 


HELIOOPTEKO 

■ Bastante mas temible que el Harrier, en 
cuanto aparece en pantalla no para de escupir 
misiles desde el ala y plomo desde la torreta. 
COMO VENCERLE: Una vez mas la clave reside 
en no pararde moverse, ^El mejor rnomento 
para descargar metralla sob re el? Cuando se 
aproxime para desembarcara lossoldados. 


HARRIER 

■ Tras ascender dramaticamente desde la pro- 
fundidad de un barranco, este caza empieza a 
escupir plomo sob re la pa re] a de mercenaries, 
COMO VENCERLE: A pesar de su imponente 
plant a. es bastante send do de destruir. Solo 
tend ras que iresquivando sus rafaqas, que 
son bastante mas lentas que tu personaje. 


J.AKOHA 

■ Esta Fortaleza f lot ante no rJeja de moverse de 
izquierda a derecha rnientras escape fuego de 
mortero y da i ienda suelta a su Lanzaltamas. 
COMO VENCERLE: La sombra de los proyec- 
tilesde mortero te indicaran donde van acaer. 
Machacalecon todo lo que tengas antes de que 
ponga el lanzallamas a funcionar, 

TREK MIUTAR 

■ Desde un pequerio remolque ferroviario los 
mercenarios se enfrentan a un colosal tren 
arm a do con potent es can ones. 

C6M0 VENtERLE: Cuando 1 1 ayas destruido 
los canones llegara el turno de atacar la loco- 
motora. Evita sus lanzallamas y dispara hacia 
arriba para neutralizar la Uuvia de misiles. 




atravesaremos unas montahas y llegaremos al 
aeropuerto donde estS a punto de despegar el 
Hercules donde retienen al ex-presidente. 

as conversions a ordenadores domes¬ 
tic os lEevaron el sello de US Gold y la 
tern ida (al monos por los usuarios de 
CPC) Tiertex. Los ports de 8 bits sufrie- 
ron para intentar repficar la accibn frenetica de 
la recreativa (C64 no necesitb demasiado para 
destacar dado el mediocre nivel de las otras 
versiones), algo que si lograron, en cierta me- 
dida, las entregas de Amiga y Atari ST. Mega 
Drive acabarla recibiendo la mejor conversibn 
domestica, de lejos. Reprogramada por la 
propia Sega, la entrega MD no solo inclula 
una adaptacibn bastante fiel de la recreativa 
(salvo por la ausencia de cooperative), sino que KOWMil? 
ademas le incorporaron un Original Mode con 




LAKZAHEHA 1>E MISILES 

■ Sus ocho tubos escuptran misiles sin des- 
canso sob re tu position. Afortunad aments, la 
lanzadera estotalmenteestatica. Menos mat, 
COMO VENCERLE: Los misiles no pueden des¬ 
tru irse con tus armas. asi que ni lo intends. 
Muevetesin parar para evitarsus irnpactosy 
dispara sobrela lanzadera. No necesitas mas. 


nuevos escenarios, items y el reclutamiento de 
soldados, cada uno dotado de un arma earacte- 
ristica. Asi, las medaEEas Servian para comprar 
power-ups, subir la barra de vida e incluso con- 
sejos del tendero. 

Mercs paso a los anales de los shooters 
recreativos gracias a su trepidante mecanica, 
estupendas melodfas y detalles encantadores 
como Eos escenarios destruibles o el uso de 
vehlculos. Estb lejos de ser perfecto: no se 


HERCULES 

■ Los rebeldes tienen el ex-presidente en un 
avion de transports Hercules a punto de des- 
pegar. Pero no contaban con Super Joey Cia. 
COMO VENCERLE: Tu gran enemigo sera el 
tiempo. Tienes que destruir el avion antes de 
que despegue, asi' que si conservabas algunas 
bombas Megacrush es el mo men to de usarlas. 



\___ tv j 


podia fijar el disparo, como si haefa Ikari 
Warriors a travbs de su stick rotatorio 
(como el Forgotten Worlds de la propia 
Capcom), lo que le habrfa sentado de 
fibula. Pero si a principios de los 
90 buscabas accion trepidante en 
la Ilnea de Commando , pero con 
mas variedad, Mercs sin duda era 
la mejor garantfa de que ibas a 
pasar un gran rato matando gue- 
rrilleros. 
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Textode Nick Thorpe 


i algo caracterlzo a Sega durante su etapa 


como fabricante de consolas 


cable ritmo a la bora de desarrollar tecnolo 


gla. A mediados de 1986 la companfa habfa 


alumbrado la SG-1000, la SG-1000 Mark II y la enor- 
memente mejorada Mark III, El diseno de la Master 


System, la versidn de la Mark III para su exportacidn, 
habfa finalizado y ya habfa dado comienzo su fabrica 


cion. Tras haber lanzado cuatro piezas de hardware 


desde 1933, podrfa pa racer que Sega se tomarfa un 
descanso. Pero ninguno de estos Eanzamientos ayudo 


a la companfa a ganarcuota en un mercado ferrea 


mente dominada por Nintendo 
Para intentar revertir 


esta tonica, Sega empezd 


a trabajar en una 'Mark V' disehada para lograr un 
autdntico salto generacional, En el libro Sega Mega 


Drive/Genesis: Collected Works , Masami Ishikawa ex¬ 
plica que los objetivos principales en la produccidn 
del MD eran mantener la compatibilidad con 


Master System y replicar el rendimiento bd 
sico de la placa recreativa System 16, Este 


ardware ya habfa producido arcades tan 


exitosos como Fantasy Zone, y seguirfa 


siendo utiiizada por Sega durante el res 


to de los 80, acogiendo clasieos como 
Shin obi, Alien Syndrome , Altered Beast 


y Golden Axe. Este proyecto acabarfa 


siendo conocido como Mega Drive (o 
Genesis, en Norteamdrica). 
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r MEGA ^ 

DATO 

ll El hardware de Mega Drive 
sirvid de base a tres places re¬ 
creative s de Sega: Mega-Techy 
Mega P Lay ejecutaban ju egos 
de MOy System C-2 ejecu- 
L tabajuegosnuevos. a 


Sega Superstars 


Los genios que hicieron brillar a Mega Drive 


Rieko Kodarna 

,4 rlisft'i y director a en 
Sega (durante I os ados 
de Mega Drive) 


Mark Cerny 

Eundador del Sega 
Technical Institutey 
prog ra mad or 


Matt Phillips 

Director de Big Evil 
Corporation 


Takashi lizuka 

Disehador (Golden 
Axe3, Sonic 3 ( Sonic & 
Knuckles) 


Trip Hawkins 

fun da dorde 
Electronic Arts 






































































Scrull A, 
Priority f 


Scroll A r 
Priority U 


Scroll B„ 
Priority 1 


SjkS'ilL 1 *. 
Priority 1 


El display multicapa de Mega Drive fue algo novi 


en consolas: 


ast funcionaba el complejo proceso de crear cada frame.., 


jtv ^ EL VDP de MD dibuja tree pianos de 
graficos, Liamados Scroll B, Scroll A 
* ,IL y Sprites. Los pianos de Scroll son 
mapas de tiles que pueden desplazarse en cual- 


quier direction y tienen urta animacibn limitada, 
mientras que el piano de Sprites era para Loo 
objetos in-game que necesitan moverse rnpida- 
mente con mas ammadones. Estos pianos son 
gectionadoc por un contra lador de pnoridad. 


SPRUES, PRIORITY 0 


El controlador de pnioridad se asegura de que las items 


son dibujados en eE orden cor recto. Empezacon una 
orden para el Scroll B, detras del todo, Euego Scroll A y 


y Eos enemigos. Esta capa ttene su proplo sfstema de prioridad. 


Sprites por encima del res to. Sin embargo, si parte de cualquiei piano 


SCROLL B, PRIORITY 1 

■ Is pane mas bate del Sera IIB es utilfzada para crear un primer 

In' 


ttene un bit de prloildad establecido en 1 en tugar de 0 r se recorta y 
se coloca delame de todo b que tenga una pnoridad mas bafa, en eE 


■ La parte rrbs lejana del fondo, con el nrvw fmiento mis lento. La 
Pprte mas baj'a de eSte pEano no se utitiza porque no serfs visible. 


■ Las areas que no se necesitan para el fondo 
para el HUD, aunque n o todas, curiosamente. 


SPRITES, PRIORITY 1 


SCROiiL A, PRIORITY 0 


El resto deL HUD va aqur, superponlendose sobre todo. 


s La parte m^s cercana del fondo, se mu eve 


para crear un efectc de scroll parallax. 


‘t m * | , * > 


La imagen esta totalmente ensarnhLada, lista 


para mostrarse. En caso de trabajar con el 3Z 
se agrega una capa adicional antes de que la 


rmagen apanezoa en el TV, y Eos graficos de Ea MD 


mostrarse por delame o por detrds, dependiendo de las 



£ mismo orden B/A/Sprites. Aires edmofundona: 

piano. EE bitde priori dad ta superpone in 

, » — . L 

• 

_ l_!_ SCROLLS. PRIORITY 0 

SCROLL A. PRlORIiTXJ- 































































































































con unos impresao names 40 Mb 
(5 MB), superando el maxi mo 
teorico de 32 Mb. 


f- -TISONIC 


DENTRO DE IT1EER DRIVE 


MEGA 


“No apostamos por 
NES debido a las 
limit aciones de los 
8 bits y los acuerdos 
que imponia 
Nintendo” 

Trip Hawkins 

► La decision mas importante que Sega 
to mo durante el desarrollo de Mega Drive fue 
ia eleccion de la CPU, De nuevo eri Collected 
Works , Masarni Ishikawa seriala que esta fue la 
eleccion inds deter min ante: tenian la esperariza 
de usarel 68000 de Motorola, la CPU de 16-bit 
que inspire el nombre de la placa System 16. 
Aunque tenia unos costes muy elevados cuan- 
do se presents a finales de los 70,, el procesa- 
dorya era utizado en masa a finales de los 80. 
Algunas recreativas como Hang-On montaban 
dos 68000 en su placa, pero la mas econo mica 
placa System 16 solo recurria a uno. 

Sin embargo, el coste del chip oblige a los 
d esa r ro 11 a do re s d e I ha rd wa re a va I o ra r u n a 
alternativa de 8-bit. El precio de venta de Mega 
Drive era de 21.000 ¥ a finales de 1988. En el 
iibrojapones Sega Consumer History, el dise- 
nador de hardware Hideki Sato explica que el 
problem a final me nte se solvents tras negociar 
con el fabricante Signetics. Sega log to cerrar un 
pedido de 300,000 CPU a un precio muy bajo, 

Para los programadores e ingenieros contar 
con el 68000 era crucial, Mark Corny, quien 
trabajo a finales de los 80 en Japon progra- 
mando juegos para Master System, recuerda el 
procesador de Motorola con entusiasmo, "Fue 
maravilloso poder usar el 68000. Ya tenia expe- 
riencia con el de cuanclo me dedique a progra- 
mar recreativas (per ejempto, Marble Macines 
estaba construiclo sobre of no rniernbro de la 
famiiia 68000), y habria echado de menos su 


>UMega Drive] Takashi Ii 2 uka cita 
Comix Zone como unos de sus favo¬ 
rites de MO, aunque no I lego a jugar 
con la version final. 


■ El cartudio con mas 


capaddad de MD fue Super Street 


Fighter It The New Challengers 




iff 


alto rendimiento y la man era tan di recta de pro¬ 
grams r para el". Para Trip Hawkins, el fundador 
de Electronic Arts, fue aun mas importante. 

La compama ya era uno de ios lideres en la 
produce ton de juegos para ordenactor, pero los 
P red os dei hardware seguian siendo muy altos 
y los fab rica rites no log ra ban captar el gran 
mercado de consume, asi que tenia muy claro 
que las consol as iban a hacerse con la mayor 
parte del pastel. El principal escollo era el li'der 
del mercado de consoles. "No apostamos por 
NES debido a las lirnitaciories de los 8-bity 
los draconianos acuerdos que impoman a los 
licenciatarios, y ademas sospechaba, como asi' 
sucedib finalrnente, que Nintendo iba a orde¬ 
rs aria durante dernasiado tiernpo, lo que dejaria 
abierto el carnino a los 16 bits", recuerda Trip. 

E n aquel momento nos dio la impre- 
sion de que Nintendo habia dado 
una gran oportunidad a otros siste- 
mas al no lanzar la SNES en EE.UU. 
hasta 1991", admite Mark. "Las ventas de 
con so las alcanzan su punto mas algicto entre 
Navi dad y A ho Nuevo y tuvimos dos ternpora- 
das navi den as para dernostrarle a I publico esta- 
dounidense de lo que era capaz MD antes de 
que apareciera SNES". Desde la perspective 
de Mark tenia sentido que la MD fuera la mejor 
ope ton para to mar ventaja dentro del ter re no 
virgeri de los 16-bit. Pero desde fuera podria 
haber dado la impresion de que el gigante de 
la electtonica NEC y su PC Engine/Turbografx 
fuera la o pci on mas segura. Trip tampoco 
lo vei'a asi. "Nunca considere a NEC 
como una empresa de consume ni la 
Turbografx como un auteritico si stem a 
de 16-bit" explica. "Desde el punto de 
vista del marketing y el software sab ia 


[Mega Drive] Un 
inteligente use de los 
pianos de scroll de 
MD permitio dar vida a 
esta enorme nave, 

v [Mega Drive] 
Dominar el VDP de M0 
permilla crear efectos 
graficos geniales, co- 
mo estos haces de luz. 


que NEC no ten dr fa ninguna posibiii- 
dacl frente a Nintendo o Sega". 

En ultima iristancia el respaldo de 
EA se debio a motives tecnicos. "El 
diserio de Sega incluia el 68000 y 
chips i n depen die nte s para graficos y 
sonido, dos mandos y un precio por debajo 
de los 200$ f que era exactamente lo que 
deman da toa el mercado", afirma Trip. "En 1978 
trabaje en Apple, junto a Steve Jobs, en las es- 
pecificaciones de hardware para un si stem a de 
16 bits. A los dos nos encantaba el MC-68OG0 
y entro a form a r parte de Lisa y Mac. Cuando 
funde EA compramos estaciones de trabajo 
Sun para nuestros mejores desarrolladores 
y tarribien tenian el 68000", explica. La CPU 
tarnbien encajaba a la perfeccidn en el i nte res 
de la compahia por los orclenadores dornesti- 
cos. "Teniamos experience, una enorme base 
de codigo para el 68000 y una gran cantidad 
de coritenido con el que aprovechar las verita- 
jas que ofrecia una GPU y un chip de sonido". 
Matt Phillips es un desarrollador que cuenta en 
su trayectoria con trtulos como Homefront: The 
Revolution y Lego City; Undercover; y cuyo 
amor por su prirnera consola le ha ilevado 
a crear e! recierite Tanglewood para MD, 
"Es relativarnente simple en comparacion 
a sisternas como Xbox One o PS4, .► 
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» [Mega Drive] 
Las copias ame- 
ricarias y euro¬ 
peas de Sonic 
no incluyeron 
el efecto que 
menciona Rieko 
Kodama. 


“E st aba entusiasmada 
por trabajar con un 
nuevo sistema 

Rieko Kodama 


► lo que supone a la vez una bendicion y una 
rna Idle ion. La con sola no tiene sistema opera¬ 
tive ni drivers, y si deseas exprimir su CPU de 
7 MHz debes hacerlo en puro ensambtador". 
Cuando le pregun tamos sob re I os puritos fuer- 
te de la con so la coincide con los veteran os de 
la epoca: "El procesador 68000, sin duda. Fue 
una excelerite eleccion para una maquina de 
juegos de aquella epoca.. y todavfa sigo encon- 
trando cosas que me irnpresionan hoy en dJa'L 
La eleccion del 68000 como CPU tuvo mu- 
cho que ver en el exito de MD. Su adopcibn 
perniitib que tanto los program a do res Japane¬ 
ses de recreativas como los desarrolladores 
europeos hicieran la transicibn sin problemas. 
Ademas era una bestia: una CPU de recreativa 
insertada eri una consola domestica. Aunque la 
mayor velocidad de su CPU suponfa una gran 
ventaja sobre SNES y su CPU F!Ieoh 5A22, am- 
bas maquinas procesaban una cantidad similar 
de instruccion.es porsegundos, lo que no deja 
de ser impresionarite, tenierido en cuerita que 
SNES liegb dos anos rnastarde. Sin embargo, 
el 68000 contaba la ventaja de tener un mayor 
bus de datos y un ancho de banda de rnemoria 
y un rendimiento aritmetico mas rapido. 

S ega incorporo ademas un Visual 
Display Processor (VDP) customi- 
zado para graficos, una evolucion 
del VDP de Master System. "E stab a 
entusiasmada por trabajar con un sistema con 
nuevas caracteristicas. Recuerdo la primera 
vez que vi la placa de MD, era mas grande 
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la mesa", nos comenta Rieko Kodama, una 
veterans artista que trabajo en clasicos del ca¬ 
libre de Altered 3east Sonic The Hedgehog y 
Phantasy Star IV "La caracterfstica mas emo- 
cionante para mf fue la mejora en el colorido. 
Me irnaginaba que serfa much© mbs sencillo 
dibujar objetos tridimensionales de lo que 
habfa sido hasta entonces con Mark Ill/MS". 
Esto puede sonar extra ho, dado que el color 
no era uno de los puntos fuertes de MD, pero 
tal y corno senala Kodama, aquello supuso 
una gran mejora: "Aunque tuviera sus limits- 
ciones, no me podia quejar en comparacibn a I 
numero de colores que mostraban Mark III y 
Master System". 

MD no solo ofrecfa mas colores que Master 
System. Su resolucion era un 45% mas alta, 
podia mostrar hasta 80 sprites y multi- 
plicaba por cuatro la RAM dedicada a 
graficos. MD ademas podia mostrar 
dos pianos para los escenarios junto a 
los sprites y era capaz de manipularlos 
y desplazarlos a diferentes velocidades a 
travbs de un sistema de prioriclades. "Era po- 
sible rec rear profundi dad", comenta Kondarna. 
"Con los dos pianos de scroll pudirnos crear 
carreteras con profundidad en los juegos de 
conduce ion, o dar la sensacibn de flotar bajo 
el agua. Por rnencionar algo de mi trabajo, 
Labyrinth Zone de Sonic The Hedgehog recurre 
a estas caracteristicas. Nos permitib a nadir 
algo mbs de peso a los movirnientos de Sonic. 
Espero que disfrutarais de la accrbn bajo el 
agua y la atmbsfera del Jaberfnto". 


Para Matt, las capacidades graficas de MID 
siempre ban sido un dolor de cabeza. "Su 
pequena rnemoria de video siempre ha sido su 
talon de Aquiles. Lo que lo empeora es que 
la maquina fue disenada origins I mente 
para soportar el doble (el chip grafico 
soporta 128 KB de VRAM)", comenta. 
"Creo que se redujo por un tema de 
costes, y fue un grari error". Esta fue una 
decision que se tomb tard fa mente, durante 
el proceso de diseno del hardware: se habfa 
experimentado con una mayor capacidad, pero 
al final primaron los costes. Es precise senar 
que a mediados de 1988 la escasez de RAMI 
cuadriplicb los precios respecto al comienzo de 
aquel aho. "Otro problerna es su lirnitada pa- 
leta", continua Matt. "Solo puede mostrar 61 
colores a la vez (excluyendo el mode Shadowy 
algunos trucos graficos). Afortunadamente he 
trabajado cori artistas que han sido capaces de 
exprim irta al maxi mo, pero no ha sido senciilo". 


n [Mega Drive] Matt Phillips esta creando un nuevo jue- 
go de MD, Tangiewood, a la antigua usanza. 



E l metodo para crear arte para MD 
variaba de una compania a otra. En 

los estudios intern os de Sega la ere- 
ciente importancia del arte cambib el 
proceso de desarrollo. "En comparaciori a los 
tiempos cie la Mark 11 l/MS se aurnento el tiem- 
po de desarrollo asf como el personal dedicado 
al diseno. A rnedida que aumentaba la ROM1 
tambieri lo haefa el trabajo de los disenadores", 
recuerda Kodama. "Sin embargo sufrfamos 
men os pres ion respecto a I tema de los co lores 
y la man era de dibujar los objetos, habfa mas 
iibertad de accion desde el punto de vista artfs- 
tico". Los artistas de la compania utilizaban una 
estacibn de trabajo personalizada, conocida 
corno Sega Digitizer System. Este hardware, 
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» [Mega Drive] La version japonesa usa distorsiones para 
Iransmilir Fa sensacion de estar bajo ef agua. 
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Esta tecniea se usd en muehas con- 
solas, pero dada su Mmitada paleta 
de co lores, MD foe uno de los slste- 
mas quo mds la exploto. 


LINE SCROLL 

o El hardware grafico de MD permi 


Esto se usd para crear todo tipo de 
efectos: los jueges de cameras lo 
usaban para crear las curvas, Street 
Fighter // para dotar de perspectiva 
al suelo, Sonic2 simulaba pianos 
a dietaries en el decarado y Rocket 
Knight Adventures lo us6 para dar el 
efecto de dlstorsldn de calor. 


SHADOW/HIGHLIGHT 

■ Esta funcion del hardware perm ft/a 
modifies r el bri Ho de los colores en 
pant alia y se utilize con frecuencia para 
crear efectos detransparenefa, como 
quedo pa rente en Riston, Vectorman 
y Ranger-X. Al producir sombrasal 
margen de la paleta normal de HD, los 
desarrolladores recurcieron a ella para 
romper la barrera de los 64 colores; es¬ 
ta secuencia de Toy Story muestra 163. 


TRAMAS 

■ Gracias a las borrosa s seftales de 
antenay video compuesto utiliza- 
das con frecuencia a finales de los 
ochenta y principles de noventa, los 
pfoeles daban la Empresidn defundir- 
se en el televisor para crear nuevos 


MEGA 
DATO 

■ En Corea del Sur la MD 
lue comerci alizad a por 
Samsung, con los rtombres 
de Super Gam* Boy y 
t Super Aladdin Boy. 


Todo muy grafico 


»[Mega Drive] Electronic Arts file un prolificodesarrolfador de 
MD. Sus juegosdeportivos popularizaron la consola en EE.UU. 


Para obtener los mejores resultaclos se requeria talento artistico, 
programacion y un inteligente uso del hardware 


xi 
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que habia ido evolucionando desde la SG-1000 y la 
MS, tenia dos monitores CRT, una tableta qrafica y 
un lapiz optico que permitia trabajar directamente so- 
bre la paritalla. Los e studios third-party recurrieron a 
otros metodos, y entre los occidentales era bastante 
cornu n utilizar el Deluxe Paint de Amiga. 

En cuanto al sonido, Sega se de canto por el chip 
YM2612 FM de Yamaha. El manual de desarrollo 
resaltaba sus semejanzas al YM2151 utilizado en 
las recreativas de la casa. Se incorporo un Z80 para 
controlar el chip de audio, y que ademas abria la 
puerta a la compatibilidad con Master System. E 
chip proporcionaba seis canales de sonido FM, un 
oscilador de baja frecuencia para di store tonar estos 
sonidos y la capacidad de reemplazar uno de los 
canales por otro de audio digitalizado de 8 bits, a 
menudo utilizado para voces digitalizadas o samplers 
Instrumentales. Of re da dos canales me nos que el 
YIM2151, y no era gran cos a en 
compa radon a lo que ► 


SCALING 

BTanto Lynx como Neo-Geo podfan 
ejecutar scaling por hardware, mien- 
tras que Super Nintendo pod/a es- 
calar y ratar una caps del escenario. 
Mega Drive no inclufa esa option, al 
menos desde hardware. Sin embar¬ 
go, la consola fue capaz de produdr 
efectos rie scaling gracias a 1 talento 
de aigunos programadores. Esta 
captura de Skitchin' es una buena 
muestra de ello. 




POLIGONOS 

■ Ann que el hardware de Mega 
Drive no fue riisehado para las 3D, 
la consola era capaz de dar vida a 
un Eimttado numero de pol/gonos a 
traves de software. Este recurso fue 
utilizado en divers os simuladores 
de vuelo o en el p ort de Hard Drivin\ 
Virtue Racing n o cuenta, ya que cada 
cartucho del juego encerraba en su 
interior un chip SVP(Sega Virtua 
Processor). 
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n Dos chips de 32 KB chips componi'an la 
mernoria, En 1988 los p redos da la RAM 
eran muy volatiles, por Lo qua la PCB se 
disefio para acoger chips anchoscomo es- 
1 1 ec h os, y as i' p reve rwr un a pcs ib le esca so; 

I ,rC>l 


MOTOROLA 68000 

a El procesador principal de 
la Mega Drive era nna CPU 
de 16-bit qua Sega venia 
utilizando en sus m^quirras 
recreates desde 1985, 


ZILOG Z80 

u Esta CPU de 8-bit ejercta 
de c o- p rocesador de son id o, 
aunque no tod os los Juegos lo 
usaron, Su incorporacrd-n foe 
crucial para ofrecer retrocom- 
patibilidad con los cartuclios 
de Master System. 


■ ElVDP (Visual Display 
Processor) era el corazon gra- 
fico de Mega Drive. Capaz de 
g est iona r dos p la n o s de scroll. 
adernas de los sprites. 


YAMAHA YM2612 

■ El chip de audio proporcionaba hasta 
seis canales de sonido FM, Tambien era 
compatible con samples PCM, qua iban 
desde la digitalizaciAn de voces hasta el 
sonido de una bateria f porejemplo. 
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■ Dado que MD prescindio de 
los modes graficos de la SG-1Q0Q 
no podia ejecuiar el Juego F-te 
Fighting Falcon, ni siquiera a 
iraves del Power Base 
V Convener de Master A 
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TRO GRmER 


t- On the west side of Gurni, 
the road branches off into 
two paths at the sea. 


□EN I RD DE mERR DR VE 


»[Mega Drive] Konamifue una de las numerosas compa¬ 
nies que tardaron en subirse a I tren de MD. 


► se estaba ofrecierido en los ordenadores 
personales, como cualquier fan de Paula, e! 
chip de soriido del Amiga, puede atestiguar. 
Sin embargo supuso uri gran avance sonoro 
para las consoles. Solo hay que tener en 
cuenta que el modulo FM de Master System 
(larizado en 1987) costaba rnas que cualquier 
juego de la console. 

Dos rnotores de soriido dom in aron sob re 
el resto. El SMPS, desarrollado por Sega en 
Japbn, era conipatible tanto con el Z80 como 
el 68000 pero exigla que los compositores 
f u e ra n p ra ct ica m e rite p rog ra m a do re s. La ra ma 
arnericana de Sega cre6 GEMS [Genesis Editor 
for Music And Sound Effects), que contaba con 
un secuenciador rnucho rnas accesible para los 
compositores. Este acabaria sierido utilizado en 
muchos juegos facturacios en Occident©. Sin 
embargo, muchos third parties recurrieron a 
sus propios rnotores de soriido. Krisalis progra¬ 
ms un motor muy popular que fue iicenciado 
pordiversos desarrollado res mientras que EAy 
Accolade crearon sus propias herrarnieritas, al 
igual que Narnco y Kona mi en Japon. 

Se disen arori diversas op ci ones de con ex ion 
para MD, aunque la mayorla no liegaron al mer- 
cado. Entre el las se contaba una tablets grafica, 
un tec lad o, una tm pres ora y una unidad de 
disco. El periferico mas decisivo era, sin duda, 
el mando. Este paso por diversas etapas de di¬ 
sen o, pero desde el principle se apostd por dos 
caracteristicas: que contase con tres botones 


»[Mega Drive] Estudios norteamericanos como el 
Sega Technical Institute tueron decisivos para man- 
ten er elflujo de lanzamientos. 


[Mega Drive] Los graficos isometricos de Landstalker Impresiomron rnucho a Flieko Kodama, 


“Sonic fue el responsable del primer 
boom de ventas del hardware” 

MarkCerny 


(to man do como referenda el estandar JAMMA 
de la industria recreativa) y un diserio curvo, 
bast ante in nova dor respecto a los mandos vis- 
tos hasta erito rices en con so la. Esto perrnitio 
a los disenadores implementar unos controles 
rnas complejos para los juegos, pero acabaria 
rio sienclo suficierite para esa generacion, y el 
mando con seis botones se introdujo en 1993. 

Pero por muy avanzada que sea una conso- 
la, no es nada sin sus juegos, "El software es 
lo que vende el hardware: sin buenos juegos 
detras una sistema no alcariza el exito", nos 
recuerda Mark, Aunque Sega ctesarrollarfa mu¬ 
chos juegos eri Japon, una de las principals 
innovaciones de Sega America fue establecer 
estudios de desarrollo local para responder rne- 
jor a los gustos occidentals, lo que acabaria 
siendo vital, ya que la consola acabo siendo 
rnucho mbs popular fuera de Japon. 

os disenadores japoneses eran 
conscientes dei exito internacional 
de MD, pero continuaron trabajan- 
do como siempre. "Fui consciente 
al ver las excelentes ventas de Sonic. Tambien 
descubrl que Phantasy Star era rnas popu¬ 
lar en Occiderite que en Japon", comenta 
Kodama. "Aquello notuvo ninguna influencia 
eri particular eri nuestras elecciones de dise- 
ho, pero para diseriar criaturas como los dra- 
gones de los RPG use como referenda libras 


de Dungeons & Dragons y MR 
Giger. Asf que podrfa decirse 
que, en general, me afectaron las 
ilustradon es y el diserio occidentals". 

Mark participo en esa nueva ola de desa- 
rroilos occidentals dentro del Sega Technical 
institute, que acabaria alumbrando juegos 
como Kid Chameleon , Sonic The Hedgehog 2 
y Comix Zone. Adembs de funder Sega 
Interactive y Sega Midwest Studio, 
la companla tambien reclutb los ser- 
vicios de estudios extern os, como 
BlueSky Software. Curiosamente, y a 
pesar de haber desarrollado juegos muy co- 
nocidos, Mark no esta seguro de la impor- 
tancia de los equipos norteamericanos en 
el exito de MD. "El principal impulsorde 
aquel primer boom de veritas de hardware 
fue Sonic The Hedgehog, que habfa sido de¬ 
sarrollado en Japon", explica. "Sega Technical 
Institute y otros estudios norteamericanos 
firm aron despues juegos que ayudaron a 
mantener la tendencia, pero sospecho que 
apart© de las secuelas de Sonic, el irnpacto 
de nuestros esfuerzos fue rnucho men or en 
comparacion a aquel primer empujorT. 

Takashi lizuka trabajo desde a mb as costas 
del Paci'fico. "El primer juego en el que partici- 
pe fue Golden Axe III, y aquel lo me supuso una 
experience tan novedosa que nada me pareefa 
rea I m ente d if fc i I", nos expli ca e I d i s e n a do r, ► 
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r MEGA 
DATO 

■ Los clones no ofidales de 
Mega Drive empezaron a cir¬ 
cular por Europe en 1993, 
tal y co mo habfa pasado 
L ahos antes con la a 


16 . 


“Estuvimos durante 
un ano, desarrollando 
juegos en secreto, 
antes de nuestro 
debut en el CES” 

Trip Hawkins 
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ji [Mega Drive! La 
place que dio vlda a 
Golden Axe utilizaba 
la misma CPU que 
Mega Drive, aunque 
coma a mayor ve- 
locidad. 


► reclutado por Sega nada mas acabar la uni- 
versidad. "Aprendf sobre las lirnitaciones del 
hardware mientras trabajaba en ague I tftulo, 
desde no poder mostrar muchos sprites en 
pantalla, contar solo cori dos pianos de scroll 
o no poder ampliar o reducir cosas", recuerda. 
"Poco despues, durante el desarrollo de Sonic 
3, aprendl que todas las lirnitaciones se pue- 
den abordar a t raves de I os conocimientos y 
el ingenio del programador, capaz de desblo- 
quear el potencial de Mega Drive". 

Tras unirse a un reconocido grupo de co- 
legas japoneses en el ST!, iizuka fue capaz 
de apuritar mas alto. "El hardware de MD 
ten la lirnitaciones teenicas, pero tambien 
habia formas creativas de solutions do, Asf 
que cuarido disenaba juegos no tenia en 
cuentas esas lirnitaciones. Si lo hubiera 
hecho habrla iimitado tambibn mis ideas y 
mi imagination", recalca. "Por ejemplo, la 
enorme nave que pasa volando al principio 
de Sonic 3: no habia manera de que MD 
pudiera mostrar un sprite tan grande, pero 
al final logramos hacerlo a I elirninar un pia¬ 
no de scroll sin que se percibiese y luego 
u sain os ese piano para mostrar la nave y 
hacerla pasar por encima de Sonic". 

as lirnitaciones del hardware 
no fueron ef unico desafio al 
que se enfrentaron los dise- 
hadores de Sega. "Hoy en dia 
parece dificil de creer, pero ni siquiera 
conta ba mos con unos PC a la hora 
de desarrollar juegos para MD. El 
diseho se realizaba cori lapiz y 


[Mega Drive] Los Puyo Puyo fueron 
facilmente portados a MD, ya que las 
recreativas usaban Mega Drive Tech. 


papel", revela iizuka. "Dibujabamos 
el rnapa sobre papel cuadriculadoy 
unlamos las hojas con cinta adhesiva 
mientras Simula bam os mentalrnerite como 
se vena todo aquello a la hora de mostrarlo 
en pantalla. Los unicos que ten Ian acceso a I 
Digitizer de Sega eran los artistas, que se pasa- 
ban los dlas dibujando pixel a pixel, no los dise- 
hadores". Sega no contaba con los medics para 
satisfacer ell os solos a un publico rnasivo, por 
lo que el apoyo de los third parties era crucial. 
Sin embargo, estos tarda ran en subirse a I bar- 
co. Cuando MD cumplio su primer ano de vida 
en 1989, los unicos juegos no desarrollados por 
Sega dispenses en Japon eran Thunder Force 
IS y Super Hydiida Los lanzamientos third party 
no empezaron a proliferar hasta mediados de 
1990. Y ahl es cuando EA desvelo su jugada. 
"Mantuvimos nuestros planes en secreto, ya 
que habfamos estado desarrollando juegos 
durante un ano antes de nuestro debut en el 
CES de junio de 1990, en Chicago", recuerda 
Trip. 'Sprobe', el kit de desarrollo de ingeniena 
in versa de EA perrnitio a la companfa dar un 
zarpazo frente a unos competidores que, como 
recuerda Trip, no destacabari por su 
ferocidad. "En teorla esto nos dio un 
ano de ventaja, pero durante los dos 
siguientes ahos la industria siguio 
siendo esceptica ante la rnaquina 
de Sega. Mientras tan to force a 
mis productores a empezar tres 
nuevos juegos de MD cada mes", 
l For que los estudios da ban 
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it appears that they made 

the basement their headquarters 


ji LMD] Entre sus creaciones, Rieko Kodama liens a 
Altered Beast y Phantasy Star N entre sus favorites. 


la espalda a una ptataforma que no dejaha 
de crecer? "Por supuesto, las companfas de 
software conta ban con Nintendo", a punt a Trip, 
"y otras siguieron evitarido las consolas debido 
a las restrictivas licencias y los costosos chips 
de ROM". De hecho, Sega no era mucho mbs 
amiable que Nintendo a la hora de tratar con 
los third parties: la companfa se ericargaba de 
ia p reduce id ri de los cartuchosy pedfa unos 
jugosos royalties a cambio de la licencia. Sega 
ademas prohibio abordar diversas tematicas. 
Como results do, muchas companfas entraron 
muy tarde a I mere a do. 

La habiiidad de EA para crear juegos de MD 
sin licencia le proportions grandes exenciones. 
"No estabarnos sujetos a las reglas de Sega, la 
mayorla de las cuales habfan sido copiadas de 
N i n te n do. E sta b a rn o s co m p I eta me nte f u e ra d e 
su programs: solo tenia mos cuidado a la hora 
de usar su trademark en nuestros materials 
de marketing", explica Trip. EA fue capaz de 
fabricarsus propios cartuchos (con aquella dis- 
tintiva pe sta ha a ma rills) y aca ban's n public ando 
mas de 100 juegos de MD entre 1990 y 1997. 
Otras companfas siguieron sus pasos: Acclaim 
y Kona mi fabrlcaron sus propios cartuchos si- 
guiendo las especificaciories de Sega, mientras 
que Accol a d e y Cod e rn a ste rs man uf a ctu ra ro n 
sus cartuchos con formas muy distintivas. 

on cientos de juegos desarrollados 
para MD, preguntamos a los desa- 
rrolladores que juegos les llamaron 
mas la atencion. Matt cita a Mark 
Cernyy a Yuji Naka como sus heroes, aunque 
es un juego desarrollado en Reino Uriido 
el que le dejo huella :"Sonic 3D ., por ser 
capaz de mostrar FMV desde cartucho" 

Iizuka en contra su favorite muy cerca: 
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» [Mega Drive] Sega adquirio la licencia de algunas populares 
recreativas de Capcom y las reprogramo para MD. 

"CuanciG trabaje en Sonic 3 tenia en la habitaci6n 
de al lado a I equipo que estaba desarrollando Comix 
lone. La idea de ubicar un juego de accidn dentro 
de un comic me parecio tan fresca como interesari- 
te. Jugue mucho con el cuando estaba en pleno 
desarrollo, pero nunca pude probar ia version final". 

El favorite de Kodama vino firm a do por Climax 
Entertainment. “Recuerdo cucinto me sorprendid 
Laridstalker la primera vez que lo vi", nos confiesa, 
"Sus graficos pseudo-3D eran muy especiales y el 
arte de los escenarios y personajes era fant^sticoE 
Es fascinante poder nriirar atras hacia las elec- 
ciones de diseno que dieron forma a una de las 
con solas mas populares de su epoca, pero la 
realidad es que MD era rinds que una caja negra 
Mena de chips. "Grari parte de la nostalgia provie- 
ne de su catalogo de iuegos, pero eso es todo, 
jSega creo ademas una divertida imagen de 
marcal ^Recuerdas aquello de BIENVENIDOS AL 
PROXIMO NIVEL? Yo si, rememora Mark. "Es diff¬ 
er! no sonrefr al pensaren aquellos dfasE De hecho r 
tres decades despues, la MDtodavia nos hace 
sonreir, y no como desarroNadores. Para eso 
no hace falta un 68000. ★ 


□ENTRD DE fTlEGFI DRIVE 


Libertad Vs Seguridad 

El sistema de protection de la MD file bastante controvert^ 
do: esta es la historia del third party que intento sortearlo. 


Uno de Los aspccios mas mterasanies de Mega 
Drive es su sistema de seguridad. La consola 
incorporaba el Trademark Security System 
(TMSSJj un sistema capaz de detectar la pa- 
tabra 'Sega', antes de acceder al VPD T en una 
direction especiica de la ROM (dicfia pslabra 
tambien debea estar escrita en una direction de 
La RAM). Si se dab an ambas condrciones al en- 
cender La consola el sistema most r aba en pan- 
falla el mensaje “Produced by or under License 
from Sega Enterprises Ltd”. Originalmenie se 
diseno como un sistema de protection regional. 
Los manuales para desarrolladores se referian 
a el como “US security code” y Ids primeros 
cartuchos japeneses no estaban disenado para 
pasar el control, pero no tuvo importance ya 
que las prim eras dead as de consoles no imple- 
meniaron La proteccion. 

Sin embargo, atgunos third parties que nan 
desarroLLar para MD sin afrenter Los costasos 
terminos de La licencia de Sega. EA fue La pio- 
nera, tras hacer ingenieria inverse de La consola 
y con Trip Hawkins confiando en que EA ganaria 
si Sega las deman daba. “Tenia un buen equipo 
de abogedos y nos tomamos la Ley muy en serio 
para prevenir cualquaer infraction de los de- 
rechos de autor”, nos explica. “Ecperamos pa- 
cientemente a que Genesis debutara en USA en 
19B9 y, como peso tambien al Liegar a Europa 
en 1990, Lo hizo sin cambios respects al modelo 
japones que hebiamos estudia.de. Tambien ha- 
biamos hecho ingenierfa inverse con NES f pero 
no pudimos encontrar La manera de sortear et 
chip de seguridad patentado por Nintendo”. 

La jugada de la ingenieria inverse Is valid a 
EA un treto bastante ventajoso con Sega. San 
embargo, cuando Accolade to mo la misma rut a 
al lenxar Ishidot The Way Of Stones provoca- 
ron la ira de Sega, “La jugada de Accolade no 
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SEGA ENTERPRISES LTD. 


» [Mega Drive.] Esta era la panta.Ha que a pa re da 
en el TV si todo estaba en orden. 
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»[Mega Drive] fshido: The Way Of The Stones prove- 
c6 la disputa legal entre Accolade y Sega, 

me sorprendid, pero cuando fui a visitarles y 
comparer notes descubri que care dan de so¬ 
fts! read on legal “ recuerda Trip. “Les di atgunos 
co rise] os y me of red a colaborar con ellos, 
pero deci dieron seguir por su cuenta”. Sega 
impLemento eL TMSS en las nuevas remesas de 
consoles y Accolade modified el eddigo de sus 
lanzamientos para sortear ta proteccion. 

Sega mid6 una serie de accrones legales 
en respuesta, alegando competencia desleal, 
infraccidn de derechos de autor por usar et 
eddigo TMSS e infraccidn de marca regrstrada 
porque Los juegos de Accolade active ban un 
mensaje que indicaba que tenisn Hcenda de 
Sega. Accolade presen to una contrademanda, 
alegando que su manic bra respetaba La Legis- 
Lacion sobre copyright. La jueza Barbara A. 
Caulfield fa 116 a favor de Sega, desestimando el 
argumento de Accolade deb i do a que sus jue¬ 
gos se hicieron con afan de Eucro, y competfan 
en el mere a do con los de Sega. Sin embargo, 
Accolade &pelb La decision y el juez Stephen 
Reinhardt revoed el veredicto anterior, al seha- 
Lar que "siempre que hub!era una razdn legiti¬ 
me, la descompilacidn sup on fa un uso Legrtimo 
de La obra con copyright” [NdT: el texts de la 
sentencia esta recog 1 do en Service Games T de 
Sam Pettus, editado en Espana por GamePressJ. 

Sega solicitd un nuevo juicio, pero finalmente 
Las dos partes LLegaron a un acuerdo, en ter- 
min os que no se hicieron pubLicos, en abril de 
1993, Lo que LLevo a su fin aho y medio de dispu- 
tas Legales. Accolade se convirtio en un desa- 
rrollador Icendado por Sega y el TMSS slguid 
presente en Las MD T aunque posteriormente 
incorporaron un sistema de 
proteccidn regional 
mas precise. 




















El usa del LaserDisc en l osM 
uideojuegos nodes tac o] j|B 
precisamente p ord ar lu garj 
a experien cias jugablesj/ff 
memorablesj perosi alguien 
podia crearu ntftuloque 
mere ceseguirsiendoJ/f/M 
recordado, sinduda ese es ^ 
Yoshihisa Kishimoto, % / -j 
un autentico maestro ' 
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Por: David Black 


A mediados de noviembre de 1982, 
SEGA presento un revolucionario 
arcade en el Amusement & Music 
Operators Association Show 
de Chicago, Illinois, que aprovechaba una 
nueva tecnologfa disponible para el pbbli- 
co desde diciembre de 1978. El juego era 
Astron Belt, y la novedosa tecnologfa era 
el LaserDisc, lo que le conferfa un aspecto 
visual fuera de lo comtin: lejos de presenter 
colores bbsicos y disehos simplistas, la nave 
de Astron Belt recorrfa escenarios fotorrea- 
listas extraidos directamente de una imita- 
ci6n nipona de Star Wars. Astron Belt llegb 
a los salones recreativos en mayo de 1983. 
Apenas un mes despubs Dragon's Lair llegb 
a los salones recreativos de todo el mundo, 
yya no hubo vuelta atras: el LaserDisc pare- 
cfa ser el camino a seguir para aquellos que 
buscaban algo mbs que pixel art, y el reto 
era encontrar mecbnicas de juego atractivas 
aplicables a esa tecnologfa, 

Es en este contexto en el que Data East 
se lanzo a la creacibn de juegos basados en 
LaserDisc. Tras un primer intento con Bega's 
Battle , un shoot'em up similar a Astron Belt 
que aprovechaba una pelfcula de anime pre- 
existente como telbn de fondo para un juego 
simplbn, decidieron contar con el talento 
de Yoshihisa Kishimoto como director para 
crear dos tftulos mbs. El primero en ver la 
luz fue Thunder Storm, mbs conocido como 
Cobra Command en Occidente, y resultb ser 
una acertada mezcla de pelfcula interactiva y 
shoot'em-up protagonizada por un helicbp- 
tero armado I lam a do LX-3 Super Cobra, una 
idea que Kishimoto tomb prestada de la mf- 
tica pelfcula El Trueno Azul (John Bad ham, 
1983), Thunder Storm es un juego especta- 
cular que conjuga la espectacular animacibn 
de Toe! Animation (la ya por entonces vete- 
rana compahfa encargada de series mfticas 
como Dragon Ball, Sailor Moon, o El Puho de 
la Estrella del Norte, entre muchfsimas otras) 


INDICflTER 


» Siguiendo 3a estela de Dragon s Lair, Data EastexpEoto el potential del LaserDisc para crear pelfcuEas interactivas 
V dads la experiencra de los japoneses con la animation...el resultado no podia ser mas espectacular. 


por muerto. Ya recuperado, se pone a los 
mandos del supercoche LX-5, un nombre 
que hace pensar que cohabita en el mismo 
uni verso que ei helicbptero de Thunder 
Storm (aunque hay una razbn mucho mas 
mundana para la similitud de nombres: era 
la nomenclatura utilizada por Data East en 
sus juegos basados en LaserDisc), y se lanza 
a la carretera dispuesto a destruir a la banda 


de su luna de miel a I final de 007 al Servicio 
Secreto de su Majestad (Peter Hunt, 1969), 

La pobre Tracy muere tiroteada en unas cir- 
cunstancias muy similares a las presentadas 
en el juego, asf que este acttia como una 
continuacibn oficiosa de ese desgraciado 
momento en la vida de James Bond. 

Tras la presentacion, el juego arranca y 
muestra todas sus cartas en apenas unos 
segundos: el control se reduce a girar a 
derecha o izquierda, y frenar o usar el turbo 
cuando se indique en pantalia o un sonido 
concreto nos avise. Mbs adelante las cosas 
se complican un poco ai sucederse nume- 
rosos giros rbpidos, o mezclar frenazos o 
turbos con una direccibn concreta. Estos 
movimientos simples se traducen en espec- 
taculares acciones en pantalia: derrapes al 
borde del abismo, choques brutales a gran 
velocidad, tirabuzones en el aire y saltos 
imposibles. El concepto es extremadamente 
sencillo, pero funciona muy bien teniendo 
en cuenta que en realidad no estamosfrente 
a un juego de conduccion, sino participando 
de una pelfcula interactiva. Consigue cierto 
realismo en la conduccibn del vehfculo al 
forzar al jugador no solo a pulsar la direc¬ 
cibn indicada en el momento justo, sino a 
mantener esa direccibn hasta que se indique 
lo contrario. Si a eso se le suma el efecto i 


Road Blaster fue el segundo tra- 
ba/o de Yoshihisa Kishimoto para 
Data East, tras Thunder Storm 


con una interactividad limitada pero bien 
ajustada: el jugador debe mover la palanca 
de control en la direccibn indicada en cada 
momento, y a la vez ocuparse de cuanto 
enemigo se ponga a tiro. Esta mecbnica 
apenas sufrirfa variaciones en el segundo 
tftulo dirigido por Kishimoto: Road Blaster. 

Road Blaster e s la historia de un conduc¬ 
tor embarcado en una sangrienta venganza 
una banda motorizada asesinb a su esposa 
@1 mismo dfa de la boda, y le dieron a el 


que acabo con la vida de su amada. La inspi- 
racibn mbs obvia a nivei visual a la que pu- 
do recurrir Kishimoto es Mad Max 2 (George 
Miner, 1981), con sus villanos hipertrofiados, 
sus peinados a base de grehas y crestas, y 
su vestuario a base de cuero y tachuelas. No 
puede pasarse por alto, sin embargo, que Ea 
presentacion del juego muestra la muerte de 
la esposa del protagonista casi como un cal- 
co de la muerte de Tracy di Vicenzo, esposa 
de un recibn casado James Bond camino 












Views conocidos 




Tal vez uno de los datos curtosos mas co- 
nocidos del mundo de! videojuego es que 
Yoshihisa Kishimoto rirtdib homenaje a su 
propia creacion en Double Dragon , eon la 
aparicion del coche LX-5 aparcado en un ga 
raje al jnicio del juego, acompahado por un 
motor sonando de fondo. La broma no aca- 
bo ah I, pues el helicoptero LX-3 de Cobra 
Command tarn bibn tuvo su momento de glo¬ 
ria en los primeros compases de Double 
Dragon II: The Revenge , acompahado por el 
sonido de unas helices de helicoptero; 


20 minutos que dura una partida complete, 
y esta aderezada por multitud de muertes 
distintas en caso de que el jugador cometa 
algun error. La diversibn esta asegurada. 

Road Blaster fue el tercer y bltimo tftulo 
LaserDisc de Data East, y tambien fue el 
ultimo tftulo de Kishimoto para la compa- 
nfa, ya que la abandono para irse a Technos 
Japan. Allf utilizb sus experiencias perso- 
nales y su violenta vision del mundo para 
crear nada menos que la serie Kunio-kun y 
con ella el gbnero beat'em-up con el juego 
que aquf conocemos como Renegade , que 
a su vez sirvib de base para el siguiente 
tftulo de Kishimoto, el magistral Double 
Dragon. Aunque son juegos muy distintos 
a Road Blaster, ; sf comparten ese espfritu 
rebelde que busca lo inesperado, y que se 
manifiesta con un sistema de juego sencillo 
pero robusto. W 


saltar a la arena de una playa, dejando a 
su paso a un buen numero de transetintes 
aterrorizados. El segundo nivel transcurre 
entre empinados cahones de piedra y cas¬ 
cades, mientras que el tercero nos obliga a 
esquivar el trbfico de una poblada autopista, 
el cuarto pasa por una zona industrial y un 
desguace, incluyendo un asombroso looping 
en el aire, y el quinto nos Neva hasta un par- 
que de una gran ciudad para despubs entrar 
como una bala en un edificio y usar el coche 
para subir unas escaleras antes de saltar 
por una ventana. El nivel de locura alcan- 
zado por Road Blaster era algo nunca visto 
en 1985, y las sorpresas no cesan hasta el 
mismfsimo final, cuando el protagonists sin 
nombre se ve forzado a encontrar un nue- 
vo vehfculo, Y lo mgs asombroso de todo: 
semejante torrente de imaginacibn y accibn 
disparatada se despliega en los poco mgs de 


p visual del movimiento del capb, con sus 
vaivenes efecto de la suspensibn, @1 empuje 
del turbo, y ©I sonido propio de derrapes y 
frenazos, nos encontramos frente a uno de 
los mas notables trucos de humo y espejos 
del mundo del videojuego. A pesar de la 
sencillez de su propuesta, los nueve ©sce¬ 
narios que conforman Road Blaster son io 
bastante variados visualmente como para 
aniquilar cualquier atisbo de monotonia: la 
carretera de la costa pronto da paso a una 
pequena ciudad con puerto deportivo, y es 
ahf donde Kishimoto despliega su genio: su 
intencibn nunca fue crear un juego de con- 
duccibn convencional, sino que querfa que 
el coche se moviese por ©scenarios poco 
cornunes. Asf, el jugador se ve conduciendo 
por un mueEEe rodeado de embarcaciones 
recreativas momentos antes de irrumpir 
en la recepcibn de un hotel para despubs 













































































Pocos reeuerdan la recreative de Data East, pero si sus adaptaciones domestic as, especial mente el port de Mega-CD, que se regaio junto 
a Ea maqulna en Europa, Mega Drive no fue la unica en recrear la historia de derrapes y venganza creada por Kishimoto y su equipo... 
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PLAYSTATION 


■ Ambas versiones dependian de un aparatoso 
sistema llamado VHD (Video High Density) que 
apenas conto con una decena de titulos, con 
un reproductor del t am a no de un video Beta 
conectado al ordenador. La calidad de video es 
similar a Ea del Laser Disc. 


■ Esta version cuenta con una buena calidad 
audiovisual, muy superior a la de Mega CD 
a pesar de compartir formate. Sin embargo 
el control no responde con la precision que 
cabria esperar, y algunas indicadores de freno/ 
turbo no se han respetado. 


■ Notable version actualizada, a la que se 
incorporo control tactil. Respeta la banda 
sonora del arcade, cuenta con una buena call 
dad de video y ahade efectos como el reflejo 
del parabrisas. En la pantalla del iPad es un 
aut£ntico espectaculo. 


■ El primer port para consola se rebautizb como 
Road Avenger qt\ Occidente, para evitar confu- 
siones con el RoadBlasters de Atari. Cuenta con 
una excelente banda sonora exclusive, pero una 
calidad de video inferior al original dadas las 
primitives tecnicas de compresion de la epoca. 


C La calidad de video es algo inferior a Ea que 
mostraba el port de PlayStation, y recortaba 
algo de imagen en Eos laterales, aunque la 
calidad de audio era superior. La respuesta del 
control esta mejor ajustada. 


Ej Gracias al chip MSU1 fue posible la creacion 
de esta version no oficial. La buena compre¬ 
sion de video, el ajustado control, y unos 
atractivos iconos, hacen desear que esta sor- 
prendente version tuviese mayor difusion. 
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■ La version para LaserActive (un reproductor 
capaz de reproducir LD) en su variante MD fue 
bautizada como Road Prosecutor. La musica es 
inferior, aunque la calidad del video es identica 
al arcade. A veces reproduce el video invertido 
en el eje horizontal, para evitar la monotonia 
en aquellos jugadores se lo saben de memoria. 


■ Cuando G-Mode se hizo con los derechos 
de varios titulos de la desaparecida Data East, 
lanzo esta version para Windows exclusiva- 
mente para el mercado japones. Esta trufada 
de opciones de configuration, incluyendo 
motion blur al usar el turbo. 


■ De reciente aparicion, esta version cuen¬ 
ta con numerosas opciones, incluyendo 
la posibilidad de comenzar en cualquiera 
de los nueve escenarios, y seis niveles de 
dificultad, ademas de presentar una buena 
calidad de imagen. 
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ti n jgfm pfe adomof N o seq uir la carr e t er a ca no- 
nica^deneconsecuencias porunavez^^ 




fB quitamiedos de la carretera de la costa no es 


pens a al tugador con sus espectaculares secuencias de 
cuando este hace la carrecta... pera resulta tanto a mas crea- 
tiva cuando el jugador comete un error yet cache encuentra 
su cruel destino. Os presentamos una selection de las muchos 
encontranazos que pueden truncarla venganza. 


£ 


Entrar comoun misil en el vesdbulo de un ho^| 
tef y choc ar con la recepcion da como result ado 
*que nuestro conductor atraviese el parabrisas. 


Nk 


A veces la naturaleza tiene estos caprichos: pri- 
mero le da una forma perfectamente esferica a 
una rocaTv~desnues la lanza sabre un cache. 


Una secuencia no letal de aire comico en la que 
el vengadvo protagonista se ve a forzado a re¬ 
mar, y el coche nos guiha el ojo. 



Un error al usar el turbo al cruzar este preca 
rio puente natural de piedra da como resultado 
otra vergonzosa caida al agua. ^ 


j 1/Sir 

r - gURB 


Un electroiman no s ofrece'un c urso^a ceierado ^ 
acerca de las leyes del magnetismofy ^ Predo 
de la matricula es el coche. 

- “ 1 V. m J _ 
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El marba, y las risas 
nos motivaron 
mas tie una veza ^ 
faltar en el juego ^ 
solo para i ter las se- 
cuencias de muerte. 


que hay mas oportunidades? 


Los dos chavalines del fortdo nunca habian 
visto la muerte tan de cerca r ni un vueko tan 
espeetacula r des de el de Lopetegui. 


Este brutal cheque entre el helicoptero de 


Cobra Command y el coche de Road Blaster so- 

I >4pHPPVt: "** V *40 *»««■■ I Fi -m IK 

lo puedejerminar de una forma: {explosion! £ 


*■*. i * .. 

Otra embarcacion recreative se cruza en nues- 
tro camino r y el resultado es una muerte digna 
de laserie bestino Final. - 


EJ coimo del absur- 
do es chocar contra 
un camion... \den - 
tro de un gimnasio 
lie no de senoritas 
con calentadores\ 
Ah, los ochenta... 




































































































En La era de Los 8 bits; Las pantaLLas de 
carga permit fan a Los artist as dejar votar su 
creatividad,. tanto como el ordenador fuera capaz. 
Hemos reuni do una seLeccion de artistas para 
descubrir como fueron estas iconicas imagenes. 


Textode N ick Thorpe 
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» [C64] A voces no es necesario llenar de colorestoda la pan 
tails, sino saber utilizer sabiamento los que tienes. 


E sto puede sonar un poco 

extrano para aquellos lecto- 
res que esten aeostumbra- 
E dos a la carga instantanea 
de los juegos en cartucho, pero no 
podemos evltar sentir lastsma por 
los jugadores que no ban perdido 
una cantidad significative de tiem- 
po cargando juegos en casete. Hay 
un cierto placer ritual con esas viejas 
clrrtas magneticas, asegurandose de 
que se hay an rebobinado por comple¬ 
te, escribiendo el com an do de carga, 
ei viaje op clonal a la cocrna para tomar 


un refresco, y luego ese momenta 
glorioso donde la primera fHa de dates 
graficos se dlbuja en la pantalla. 

Las pantailas de carga eran un 
elemento fijo en cualquier juego de or- 
denador de 8 bits. Era lo phmero que 
se vefa y, como eE programa todavfa 
no se habia cargado por complete, 
la estarias mi ran do durante un rato. 
Algunas de ellas eran poco importan- 
tes, pero las mejores permanecen 
atrapadas en nuestros recuerdos hasta 
et dia de bey. "Tiene que reftejar el 
Juego y dar una Endicacibn de Eo que 
se espera", dice Shaun McCture, un 
veterano artlsta de ZX Spectrum. BUI 
Harbison ahade que una buena pan- 
tatta de carga "tambien deberfa ser 
Eo suficientemente interesante como 
para soportar multipEes visualizaciones, 
ya que e stars en la pantalla def televi¬ 
sor durante mucho tiempo". 

Sin embargo, para Eos editores, 
tas pantailas de carga a menudo se 
encontraban en la parte inferior de la 
Eista de prioridades. "La pantalla de 
carga, por Eo general, era io tjitimo que 
se podia hater y se tenfan que com- 
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ptetar lo antes posibEe, normafmemte 
en tres o cuatro dfas”, dice Bill. Ste 
Pickford, que creo pantailas de carga 
para ZX Spectrum, Amstrad CPC 
y Commodore 64, tiene recuerdos 
similares. "Normalmente recibias una 
solidtud del Jefe como: 'Mierda, ne- 
cesitamos una pantalta de carga para 
mahana, ipuedes hacedo?' As! que 
tenias que hacerta en uno o dos dlas, 
mrentras eE programador Ententaba ter¬ 
ming r el juego a toda prisa. | 
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■ Et arcolris aqulno podria 
ha bar si do mas pequeno, ya 
que much os tiles alcanzan el 
rnaximo de cuatro colores. 


■ La tuberia amari- 
lla se mape-d lo mas 
cercaposibledela 
rejilta para evitar 
causa run cheque 
deatributos. 
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■ Coble 


■ Resolution 256x192 

■ Pixeles c us drados 


PWS 


■ Ires cotores se defines caso por caso, 
con un color do fondo compartldo en 
tod os los tiles. 


N8 I RETRO GREER 


l Goble Pixel ladrlLlo 
I Paleta de 8 colores 

I Cad a tile do 6x8 condone hasia 8 colores 
I Los pares de colores queparpadea-n es- 
tin dlspon idles para Simula r otros colores 


■ Resolucidn 320x200 

■ Pixeles cuabrades 

■ Paleta de 27 colores 

m Cad a tile de 8x8 convene hasia 4 colores 

■ Todos los colores compartldos 
en Eos tiles 


Cada ordenador tiene diferentes capacidades graficas: estas eran sus limitaciones. 


Mode 1: 

■ Resolution 320 x 256 

■ Pixeles c uad rad os 

■ Paleta de a colores 

■ Cada tile de 8x8 contiene haste 4 colores 

■ Los pares be colores que parpadean es- 
idn dtsponlbles para simular otros co lores 


■ Res olu cion 160x200 

■ Doble Pixel "la driilo" 

■ Paleta de 27 colores 

■ Cada tile de 8x8 con tiene hasia 16 colores 

■ Todos los co Lores compartidos 
en Los tiles 0 


■ Paleta de 16 co Lores 

■ Cada tile de 8x8 contiene hasia 4 col ores 


■ Paleta de 15 colores 

■ Cada tile de 8x8 pixeles puede contener 
hasta doscotores 


■ Cada emparejamiento se define caso 
porcaso 

■ Los tiles enteros pueden ser regulares 
o brill antes, por lo que am bos tones no 
pueden coexists en et mismo tile. 


OMMODORE 




■ Podemos decir que el color de 
fondo es negro porquecada tile de4 
co lores lo usa. Esto tiene sentido.ya 
que es un color de c onto mo. 


■ Debidoasu paleta 
limits da, el BBC es mas 
adecuado para imagenes 
deco lores pianos. 


■ El Mo do 1 del BBC b rind a a los 
artistas acceso a una resolution 
mas aIta que las im agenes de co¬ 
lores de sus si stern as ri - ales. 


■ Esta imagen utilize 
el color de maravilla, 
poriiendocasi toda la 
paleta del C64 en la 
pantalla a la vez. 


BElCPCes 
excelente en 
imagenesfijas 
en Modo 0, 

I con una paleta 
’ relativamente 


■ Tecnicamenie se 
puedeusar cada 
unode Los 16 colo¬ 
res e leg idose nun 
tile, pero no esco- 
mun, Sin embargo, 
algunostilessjque 
usan seis co Lores. 


■ EL Modo 1 tiene una 
resolution mayor, pern La 
reduce ion de color es dema 
siado grande. 


■ El BBC se ca- 
racterizapor sus 
co lores llamat ivos, 
Lo que permits unas 
imagenes bastarite 
atractivas. 


■ Qbservacomo Los 
pixeles regularesy 
brillames unoat lado 
del otro deben existir 
en diferentes tiles. 

mmm {Mi 


ly Esta irnagen oculta muy bien 
las limitaciones del Spectrum, 
pero todavia se puede ver algo 
de La capa roja delmago que 
invade aWizballaqui, 
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Jus to cuando terminamos Zub (Ha¬ 
ma do Zob originalmente) y estabemos 
a punto de enviarb a duplicar, rtues- 
tro jefe recibic una Uamada del jefe 
de Ma&tertronic. Acababan de tener 
una reunion con sus distriburdores 
Franceses, qufemes estaban horrari- 
zados porque, a parents mente, Zob 
era una jerga francesa para 'pens', 
Tuvimos que cambiar el titulo en unoc 
30 minutes, ya que el mensajero es- 
taba en camino para recoger La copia 
maestra. Asi que tu ve que cambiar a 
toda prisa La parte superior de la 0 en 
La pantalle de carga para foimar una 
LL En La version 123 k de Spectrum 
solo tuvimos tiempo de colocar un 
cuadrado de atributo negro sabre La 
parte superior de La 0, en Sugar de 
volver a dibujerlo" 


tC No habia internet en ese 
momenta, a si que no podias 
buscar una imagen online J J 

BillHarbison 


Co n u n a a ct it u d re lat iva in e n - 
te despreocupada hacia la realizacion 
de pantallas de carga, no sorprende- 
ra descubrir que la dlreccion artfstica a 
meriudo es case aba, "Esa fue la razon 
por la que hacer pantallas de carga era 
tan divertido, que te dejaban solo", di¬ 
ce Ste, "Nunca vela rn os la porta da de 
I os juegos hasta despues de su lanza- 
miento. No eramos io suficientemente 
dig nos corno para que nos mostraran 
la portada por adelantado, y ademas 
no nos consLiltaban sobre ella (incluso 
cuando creamos y disenamos el juego 
desde cero) ", explica. "En lo que refe- 
rerite a nos otros, I os desarrolladores, 
no existla nada fuera del juego en si". 

Como re sulfa do, Ste tom6 una li- 
cencia creatrva para real izar sus pro pi as 
pantallas: "En juegos como Feud, Zub 
o Amautote, intente crear algo que fun- 
cionara como diserio de portada, ima- 
ginando que yo era el propio i lustra dor. 

»[ZX Spectrum] Han pasado 30 a nos desde 
que Bill Hardison dibujo esta pantalla,., 


En algunos de los anteriores que bice, 
como Omega Mission o Glass „ solo tra- 
te de capturar la sen sac ion o el estado 
de animo del juego lo rmejor que pu- 
de, en uno o dos diasC Sin embargo, 
en uno de los juegos mas coned dos 
de Ste, bubo algo en lo que traba- 
jar. "Ghosts W Goblins era un arcade 
existente, y encoritre algo de arte de 
Capcom (creo que no rne lo proporcio- 
narori, si no que lo encontre yo mismo) 
en el que base la pantalla de carga". 

P ara Bill fue un poco 
d if ere rite: "En Daley 
Thompson y Robocop, me 
dieron una imagen RAW 
digitaIizada con una camara de video 
como plantilla a la que agregue color 
y sombreado. Con Chase HQ creo 
que obtuve una fotocopia en bianco y 
negro de la portada sin acabar de Bob 
Wakelin, pero para Wee Le Mans no 
tenia nada", explica, "Tuve que crear 
una pantalla de carga en unos dias sin 
referencias. Por supuesto, no habia 
internet en ese entonces, as! que no 
podia buscar una imagen online. 0 
comprabas un libro cori buenas fotos 
o ibas a la biblioteca. No tuve tiempo 
para hacer niriguna de las dos cosas". 

"Conience trabajando para una com- 
pania I la mad a D&H Games en Steve¬ 
nage, yfueron encantadores", dice 
Shaun. "Les envid una patetica porta- 


»[ZXSpectrum] asf que dibujo una nuevs version para 2018, con 
mas color y ED-209. 


» [C64J Los tonos terrosos del Commodore 64 eran 
perfectos para un hack-and-slash como Rastan. 

da con el arte de Zenobly les dije que 
pedla 10 libras si era en blarico y ne¬ 
gro o 15 si era en color. Les dije que ni 
siquiera tenia una cuenta bancaria y si 
podlari pagarrne en efectivo" Al final 
valio la pena. "Yo era un nine que aun 
estaba en la escuela en Yorkshire y, jo- 
der, me enviaron 60 libras en efectivo 
eri un sobre, me dijeron que pagaban 
20 libras por las de color y que eso era 
lo que les interesaba". 

"Glvide los juegos que bice para 
ellos (eran tres, pero D&H tenia 
muchos juegos relacionados con el 
futbol), f to do se funde en tu mente 
despues de un tiempo! Y Fue fdcil 
para Shaun encontrar inspiracion. 

"Trabaje mucho para D&H y no era 
aficionado a I futbol en ese moment©, 
a si que simplemente miraba los perio- 
dicos nacioriales y sacaba una buena 
imagen de alguien marcando un gol". 

A medida que pasaba el tiempo, las 
cosas cambiaron: "Mastarde, basica- 
mente era solo hacer la iiustracion de 
la caja y te sentlas mejor por ello, ya 
que rio habia posibilidad de arruinarlo". 

Para Knights Of Bytes, una adapta- 
cion de la portada fue la base para la 
pantalla de carga del excelente y mo¬ 
de rrio plataformas de Commodore 64 
Sam's Journey. "La portada se realize 
primero corno una imagen dibujada a 
mario en a Ita resol uc ion. Por lo tanto, 
fue la fuente de todos los dibujos pos- 
teriores", explica Chester Kollschen, 
el programs dor del juego. "La portada 
tenia una orientacidn vertical, mientras 
que la imagen del titulo para 
el juego de C64 tenia que ser 
horizontal, por lo que el eg im os 
una buena zona de la portada y 
la utilizarnos como plantilla para 
la imagen del titulo de C64". 

Saber que dibujar era solo la 
mitad de la batalla; de hecho, 
obtener la idea en la pantalla tam- 
bien era complicado, y como con 
cualquier esfuerzo artlstico, el 


Ste Pickford recuerda los 
peliqros de un cambio de 
planes a ultima hora 


v. [Amstrad CPC] Tras un cambio en el 
ultimo minuto, hubo que correr para 
varlar rapidamente la pantalla de car¬ 
ga de Zub en algo menos falico 


h,zo Derosas 
^ ' as de carga para 0 CPan 

mclutda la de Rohocop. ' 
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^Ciianto material de referenda te- 
mas para trabajar? 

Estarta acabando bos graficos grind- 
pales del juego, quiz as trabajando en 
sprites del ultimo nively fondos. £so 
signifies quetendrla una buenacom- 
prension de los principals elememo s 
del j li ego para crear una buena pent a l la 
de carga. A voces, las compafttas de 


JONflTHRN 
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BLADE 


Hablamos con el artista 
detras de una variedad de 
pantailas de carga de C64 


Cusndo estabas disenando pen 
de carga, pencil era el proceso? £i_as 
dibujaste primero en papel a ihas 
directa nraente a la pantaHat 

Dibujaba borrones en papel, expert- 
mentando en composition's. Luego 
usAml ratbn NEOSy programmer) el 
Commodore 64 Mouse and Cheese. 


Juegos meenvlaban el ene concep¬ 
tual del }uego, coma con Wrestling 
Superstars, donde me dijeron: 'Copla Ea 
portada del juego lo mejor quo puedas" 

^Quanta tiempo tardabas en dibujar 
una pantalla de carga? 

Podfe pasar un did creandola, pero 
continuaba hasta que el juegoestaba 
termfnada, Eisto para serentnegado a la 
compafifa de juegos. 

^Era dificil trabajar con tas restric- 
ciones de color del C64? 

Esq es lo sorprendente de los 16 co- 
tores limitatfos dd Commodore 64. 

Te hada un major artista, ya que te 
obligaba a haoer cosas como mezdar 
combinadones de colores y sombreado 
de plxeles para aprovechar at maximo 
los graficos y colores. 

^Hay artistes de C64 cuyo trabajo 
admires? 

Mis prfnetpales heroes del Commodore 
64 cuando era un joven adolescents 
fuerort Ook y Bob Stevenson. 


» [ZX Spectrum] La pantalla de Lords rfCAaosminimizaba el cheque de atributos, 


donde deberian estar los el ententes de 
la image a entonces empiezo a a g re gar 
color y averiguo donde agregar el en- 
rnascararniento para ocultar el cheque 
de atributos". La principal pesadiiia de 
Bill es com un: "La principal limitacion 
fue trazar los pixeles en la pantalla solo 
con el teclado del Spectrum. Cuando 
recienternente dibuje nuevas pantailas 
en Photoshop, me sorprendio que 
hubiera tenido la paciencia para dibujar 
una pantalla corn pi eta sin un raton" 


5 : [C64J A Jonathan solo le dijeron 
que replicase la portada de Wrestling 
Superstars io mejor que pudiera. 


it [064] Chester elige esta pantalla de carga 
como su favorite de Commodore64. 


proceso difiere de un artista a otro. 

Ocasionalrnente, se ernpezaba fuera 
de la pantalla. "Solfa dibujar cosas eri 
acetato transparent© y luego pegarlo 
con cinta adhesiva a la pantalla del 
televisor (tenia un pequeho televisor 
portatili", dice Shaun. "Despues venia 
lo dificil: dibujar las imagenes con un 
boligrafo rojo y luego sentarme alii 
rigid am ente para poder ver la imageri 
sobre la pantalla y seguirla con el 
pequeho cursor de pixeles. Use algo 
1 lam ado Melbourne Draw, porque se 
podia presionar G y obtener una rejilla 
en bianco y negro de los atributos en la 
pantalla en cad a llmite de 8x8". 

Melbourne Drawers una herra- 
rnienta popular entre los artistes de 
ZX Spectrum, hasta el punto de que 
Ocean utilizo una version interna mo- 
d if i cad a conoctda como Ocean Draw. 
"Basics me rite, una vez que haclas la 
Imageri pod las tracer zoom y arreglar 
cualquier problema con el colour 
clash", dice Shaun, explicando sus ven- 
tajas, "Pero me enseho tecnicas como 
usar punteado para ocultar areas en las 
que te mamas grandes cantidades de 
colour clash o agregar mas color'". 

Para Bill, todo se hacla directamente 
digital. "Si no estoy trabajando en una 
pantalla predigitalizada, genera Irnerite 
empiezo a dibujar en el ordenador", 
dice. "Una vez que tengo una idea de 


te trabajo de manera 
muy diferente en los 
anos ochenta hasta hoy. 

"Me averguenza admitirlo 
ahora, pero creo que come nee a dibujar 
en pixeles en la pantalla. ]S upon go que 
era joven y entusiasta! No ha go ningun 
trabajo ahora sin much os bocetos, p ri¬ 
me ro en papel, pero casi nunca e la bore 
un plan entonces", ad mite, "Era una 
locura, ya que ninguno de los paquetes 
de arte tenia la capacidad de cortar y 
pegarY Si dibujas algo en la posicion 
in corrects en la pantalla (si algo estaba 
ocho pixeles demasiado a la derecha), 
no pod las cogerlo y mover!© a la iz- 
quierda ocho pixeles, como se puede 
hacerse en cualquier programs de dise- 
no moderno, Habla que volver a dibujar 
cada pixel de nuevo mas a la izquierda, 
y luego eliminar los originates". 

Trabajando con multiples formates, 
Ste descubrib que gene raiment© 
tenia que priorizar format os based os 
en fechas lfmite, y a meriudo solo 
tenia tiempo para dibujar una version, 
rnientras que otras las convert la un 
programador. Sin embargo, hub© una 
excepcion notable: "En Feud hice 
d if ere rites pantailas de carga para las 
versiones de Spectrum y Amstrad. 

Esto no fue soficitado por el estudio, 
sino yo presurniendo y tratando de 


» Temples (izq.J se especiatizo en pantailas tie C64, 
rnientras que McClure (tier.) lo hizo en Spectrum. 

hacer que el juego fuera algo mas que 
un proyecto temninado lo mas rapido 
posible, que era todo lo que el jefe 
queria. Deli be radam ente hice la pantalla 
de Amstrad primero usando colores de 
tal manera que no se pudo convert ir a I 
Spectrum, y as I tuve una justif icacion 
para pasar mas tiempo disehando una 
pantalla de carga para Spectrum". 

Ste tarn b ten tenia su favor ito: 

"Disfrute mas del Amstrad. En parte 
porque no habia ningun oonflicto de 
atributos del que p re ocu parse y ten las 
un buen con junto de co lores para usar. 

Y en parte porque el Amstrad venia 
cori su pro pi o monitor, que era bueno 
y nitido, rnientras que en Spectrum o 
C64 usabas un televisor de 14 pulga- 
das con entrada de RF cuya irnagen 
era daiiina para la vista" El C64, sin 
embargo, le cabreaba. "Por lo general, 
odiaba trabajar en el C64. Todos los 
programas graficos eran basura y habla 
que dibujar con un joystick". 

El equipo de Knights Of Bytes no 
tenia ese p rob I etna, aunque pudieron 
aprovechar las sofisticadas herramien- 
tas de arte digital que no esta ban 
disponibles en los ahos ochenta. Sin 
embargo, eligieron usar un rnodo de 
graficos normal en C64 para Sam's 
Journey, que resulto ser un factor lirni- 
tante. "Hay formas de aumentar las 
capacidades grafica del C64, que a rne- 
nudo se muestran en demostraciones. 

Pero para Sam's Journey optemos por 
una imageri de rnapa de bits multicolor 
"clasica" sin ninguna a die ion", ex plica 
Chester, Esto supuso severas restric- 
ciones de color, ya que solo se pod Ian 
elegir tres colores por cada 8x8 tiles. 

"La forma en que el chip grbfico clasi- 
co produce la irnagen hace que los g ra- 
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Con un software 
grafico, la Imagen 
se reduce a la paleta do 16 co- 
lores del C64, Sin embargo, los 
caracteres perifbrlcos deben 
elimlnarse ya que solo son 
pardalmente visibles. Ademas, 
esta imagen no es posible en 
una mdquina real; algunos 
bloques de 8x8 en La pant a Ha 
conttenen dem asiados co tores. 


iiPor lo general, odiaba trabajar 
en el C64. Todos los programas 
graficos eran basura JJ 

Ste Pickford 
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fistas tengan que pensar en el modelo 
de color incluso antes de cornenzar a 
establecer pixeles en el lienzo" ^Podri'a 
mitigarse esto alineando elementos en 
la rejilla de tiles de 8x8? "St pero es 
casi imposible de hacer una escena na¬ 
tural". Se requiere much a edicion para 
obtener una imagen dptlma. 

Bill se encontrd en la rnisma situa- 
cion de edicion con Daley Thompson's 
Olympic Challenge, una imagen irnpre- 
s iona nte m e nte som brea da. " M e d i e ron 
una tosca foto digitalizada hecha con 
una camera de video y tuve que orde- 
narla y agregar color y detalles", expli¬ 
ca. "Se requerfa bastante limpieza', asf 
que tuve que pintar los pixeles y hacer 
que se vieran como si el sombreado se 
volviera m3s claro y oscuro. Tambien 
habi'a una gran cantidad de pixeles per- 
didos que era necesario etiminar". 

n unque estas pantallas 
tardaron unos dias en 
erearse, han permaneci- 
do en la memoria de los 
jugadores durante decadas, y cada 
uno de nuestros entrevistados tenia 
sus propios favoritos. Shaun tierie 
una serie de favorites. "iPor donde en> 
piezo? Todo lo que hizo Ultimate, mas 
lo que hizo David Thorpe, Simon Butler 
tambieri fue bueno, Martin Wheeler 
tuvo sus mementos, ^Ste Pickford? 
jTodos muy buenos! "Para Ste, "habi'a 
muchas cosas que eran mucho me- 
jores que las rnlas, pero soy terrible 
record an do nombres, as I que no puedo 


identificar a nadie por desgracia. En 
realidad, Bill Harbison hizo un buentra- 
bajo en Ocean con el Spectrum". 

"La imagen de carga de Rainbow 
Island en C64 me impresiono, ya que 
logro rnostrar much os d eta lies a pesar 
de la baja resolucion general", explica 
Chester. “Grand Monster Slam tambien 
tuvo una muy bueria imagen, aunque 
nunca log re contra la r el juego en si". 

Bill op ina que "como la mayo ha de la 
gente, me inspire mucho el trabajo de 
FD Thorpe. Las pantallas para Pogo t 
Spy Hunter y Eskimo Eddie fue ron 
particularmente inspiradoras con su 
uso del color y los detalles, Puso el 
listen en niveles casi imposibles, por su 
cal id ad de trabajo y por la cantidad de 
pantallas en su cartera. Sigo pensando 
que es el rey en el ZX Spectrum". 

Siempre se dice que las resti iccio- 
nes generan creatividad, y el arte de 
la pantalla de carga de 8 bits siempre 
sera un gran ejemplo. Cuando las 
maquinas ten fan dificultades para 
rnostrar una imagen en color a pantalla 
com pi eta, la habiiidad artistic a y el 
conocimiento tecnico eran clave para 
crear una gran pantalla de carga. Por 
supuesto, las iconicas pantallas de car¬ 
ga no desaparecieron a I final de la era 
de 8 bits, pero esa es una historia que 
ya contarernos. Ah ora, ve a buscar un 
refresco, desarrolla un gran juego de 8 
bits y to mate el tiempo que necesites 
para adrnirar la pantalla de carga. Con 
suerte, la proxima vez lo veras con una 
perspective muy d if ere nte. 


»[Amstrad CPC] La pantalla de carga de Prince Of Persia establece la escena corrects™ e nte. 

» [Amstrad CPC] Las calles cubiertas de nieve de IVtoscu seven preciosa s aquL Es una pens 
que estes a punto de bombardearias... 


Le imagen mono- 
cromatlMsecotorea 
dkjitalmente, de nuevo usando 
un PC actual y software de 
dtseno griflcQ, “La colorxlon se 
hizo bastante rapldof recuerda 
Chester. "Stefan Putsch (el artis¬ 
ts de Knights Of Bytes) dijo que 
la cdoraclon y el sombreado es 
facil si ya denes La estructu ra de 
tu Imagen 11 . 


Despues de muchas boras deedldon a mane, la Imagen esta compteta. “Hubo 
algunas maldldones invotucradas’', admite Chester, que remarca la sparlenda 
natural de Ea Imagen: "No ha habldo nlnguna allneaclbn de cuadricula en la imagen del juego 
Sum's Journey. Es mas una forma Intellgemede seteccionar los tres colores porceldaL 


Knights Of Bytes utilizo tecnicas modernas para crear 
la impresionante pantalla de carga de Sam's Journey 


El arte en bianco 


y negro se crea en 
un PC con Linux y una tablets 
Wacom. Tos contomos tom a* 
ron Ea mayor parte del tiempo. 
Estan hechos para toda la por- 
tada en 680 ppp con gran dot a- 
Ue* expbca Chester KolLschen. 
La imagen completa es ver¬ 
tical, pero solo se muestra el 
brea de la pantalla del C64. 






















































































UN COCHE PE CARRERAS QUE CRUZA LA LINEA PE META 
A GRAN VELOCIBAD Y PESAPARECE EN UN HORIZON¬ 
TE SOBRE EL QUE SE OIBUJA UNA BELLA PUESTA PE 
SOL SERIA LA IMAGEN PERFEOTA PARA OEFINIR WEC LE 


MANS. ES HORA PE ECHAR PE NUEVO UN VISTAZO AL 
ARCADE PE CONDUCCION PE KONAMI Y SU LEGAPO 
TOMOVILISTICO DE MINIMA PURACION. 
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S er eclipsado por Out Run era el destine 
inexorable que le esperaba a todos los 
juegos de conduccibn de mediados de 
los ochenta. Road Blasters de Atari, Full 
Throttle de Taito o Final Lap de Namco son solo 
algunos de los titulos que intentaron seguir el 
ritmo del imparable deport I vo rojo bajo cielo azul 
de Sega, fncfuso la propia Sega no pudo supe- 
rar af todopoderoso Out Run durante a nos. 

Probablemente, la victim a mas cruel de la in- 
alcanzable pop u lari dad de Out Run fue Wee Le 
Mans de Konami. Debutaba a finales de 1986, 
apenas unas sernanas despues que Out Run , 
y Wee nunca merecio ser uno de los 'otros' 
juegos de coches del ario. Al igual que Out Run 
era tecnoldgicarnente brillarite, coma en un 
hardware con doble 68000 y presentaba una 
carretera ondulante que subia y bajaba como la 
pista real en la que estaba basado (el Circuito 
de la Sarthe en Le Mans). Como Out Run f tarn- 
bien se beneficiaba de un escalado de sprites 
que brindaba una sensation tangible de veloci- 
dad y estaba disponible en una sofisticada cabi¬ 
net que se mo via a I son del piloto de turrio. 

Guiza la razori por la que Wee lucho por 
arrebatar e! cetro de los arcades de conducciori 
a Out Runlue por su esencia de si inula dor. ► 


» { Arcade] El ic6nico neumatico-puente de 
Dunlop aparece en la primera curva. 
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Konami a su paso por los 8 bits de la epoca? 


COMMODORE 64 

■ Induso el fandtico mas radical de €64 serfa 
incap az de defender este desastre. El brusco 
movimiento de Ea pisia parece dign o de Atari 
2600, pero lo que de verdad hunde a este pert 
essu Infernal control, que hace que tcmar cur¬ 
ves sea una autentica pesadilla. La secuenda 
de cheque es de gran calidad y tamo la musica 
come los FX de Jon Dunn son notables. 


iEltiKS 

se a he 


ZX SPECTRUM 

* Converter Wee a! Spectrum con cualquier gra- 
do de precision probablemente parezea tarea 
imposible, pero el equipo de Sentient Software 
(trabajando sob re la base de Mike Lamb) de- 
safib toda log ica con esta elegante version. La 
velocidad y el movimiento de le carretera son 
sccelentes. Nos encontramos ante el meyor jue- 
go de coches con checkpoints de Spectrum. 


AMSTRAD CPC 

i Si pasas per alto los grbficos con cuatro co~ 
lores del Modo 1 ententes disfrutaras con este 
sdlido port de CPC. La paleta era iimitada pero 
los grille os eran detallados y la velocidad m uy 
lograda. Indui'a la secuencia complex a de giro 
en el aire al chocar, a diferencia de Spectrum, 
pero aun asi no superaba al port de Speccy. De 
nuevo, Jon Dunn nos alegraba el otdo. 


» Como se puede ver en la pantalla, estamos 
ante un port directo de Spectrum que no afiade 
nada. Esto no es necesariamente malo dada 
la ca li dad de la fuente, pero todo se mueve un 
poco mis lento, Eo que electa en parte a su ju- 
gebiiidad. A4n asl es mucho mis tecomendable 
que los dos juegos existsntes de Le Mans publl- 
cados para MSX por Electric Software. 

































































































































Towered by Konami 


Cuando hablamos de juegos de carreras 
Konami muestra sus clasicos del motor 


K0NAM1GT 
AfiO: 1985 
SISTEMA: ARCADE 

■ £t primer juego de cameras 3D de 
Konami fue precursor de Wee. No 
luchas contra et crono, denes que 
conseguir combustible para llegar 
a nrata. Drvectido pero muy basieo, 
sobre todo si tenemos en cuenta que 
Wecse lanzd un aho despues... 


FI SPIRfT: 3D SPECIAL 

AMO: 1988 
SETEMA: MSX2+ 

■ Esta secuela del juego de pens- 
pectiva cen ital para MSX1 cambia 
la camera para situ arse detras del 
vehicuto en 3D. Induye varios modes 
y opciones de stmulador para ofrecer 
mayor profundidad. Es uno de los 
pocos titulos crea d os para M5X2+. 


MIDNIGHT RUN 
ANO: 1996 
SETEMA: ARCADE 

■ Aunquefue catalogado como se¬ 
cy ela tardia ddFood Filter de 19B4 
se trata esencialmente de un Ridge 
Racer made in Konami. La novedad 
principal es que te encuentras trifico 
real en la carretera. Fue convertido a 
PlayStation un afio despues. 


GT1 CLUB 


ANQ: 1996 
SETEMA: ARCADE 

B Imagine el final de Un Trabajo 
enitaliQ recreado en un arcade de 
conducctfny obtendrds G7J Club. La 
beEleza de este particular juego de 
coches radica en sus multiples rutas 
y atajos r a los que puedes acceder 
hacienda uso del freno de mano. 


KONAMI KRAZY 
RACERS 

AMD: 2001 
SETEMA: GBA 


fl Este juego de cameras de karts fue 
un digno rival para Mario Kart: Super 
Circuit. Contaba con person ajesy 
localizaciones de la rica historia de 
Konami Un dtverUdo juego karts, 
perfeao pare Game Boy Advance 
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► Era un juego de carreras, no nos enganemos, 
pero a I estar basado en el famoso everito de re- 
sistencia de 24 horas, se esperaba cierto grado de 
real is mo. A diferencia de la ruta rarnificada de Out 
Run a traves de EE.UU., aqui solo habia una pista 
que imitaba vagamente el circuito de Le Mans de 
13,6 km. Se tarda ban aproxirnadarnente dos mi- 
nutos y medio en completar una vuelta a I trazado 
y cornprendi'a cuatro vueltas en total. A pesar del 
relativemente coito tiempo de carrera, el juego 
sirnulaba el paso del tiempo con el dia avanzando 
hasta el crepusculo 
en la segunda 
vuelta, la llegada 
de la noche en la 
tercera y finalmen- 
te el amanecer en 
la cuarta vuelta 
Durante esta ulti¬ 
ma vuelta e! cielo 
se oscurecia y las 
riubes amenazaban 

tormenta, pero esto no afectaba a la carrera. 

Que los jugadores pudieran experimeritar este 
cicio dia-noche era discutibfe ya que Wee era un 
juego exigente. Muy exigent© de hecho. La pista 
de tres carries era bast ante estrecha, lo que haci'a 
muy cornplicado a de lari tar a los rivales, sobre todo 
en las cun/as, y si chocabas contra otro vehiculo o 
elemento del trazado a alta ve loci dad tu vehiculo 
salla catapultado por los aires. La escena del acci- 
dente era e spectacular sin dud a, pero los valiosos 
segundos que perdias signiticabari que llegar al si- 
guiente checkpoint no iba a resultar nada facil. En 
I a conf i g uracio ri p re d ete rm i nad a ' n or m al' pod la s 
chocar una o quiza dos veces, una mas y posible- 


: Mike [Lamb] habia crea- 
do el movimiento de la ca¬ 
rretera y nada mas cuando 
nos lo entregaron J J 

John Mullins 


menteya no alcanzarias el checkpoint. Para com- 
plicar las cos as, la cantidad de trafico aumentaba 
en cad a vuelta fen la ultima habia que adelantar a 
BO rivales), por lo que las posibilidades de llegar a 
la meta eran mini mas. Ademas no habia continue, 
Dieho esto, cori la practica llegaba el dxito y 
con el exito la euforia a medida que avanzabamos 
a t raves de la m ana da rnotorizada. En ese sentido 
Wee fue quiza el primer juego en simularcon pre¬ 
cision la experience de comer al limite, que es lo 
que cualquier titulo basado en las extenuarites 24 

Horas de Le Mans 
deberia garantizar. 

lA/ec estaba 
disponihle en tres 
tipos de cabinet. 

El mas irn pa eta rite 
fue la variante 'Big 
Spin' que estaba 
modeled a con la 
cabin a de un 
Porsche como 

el del juego. La cabina vibraba hacia arriba y 
hacia aba jo, se mo via de izquierda a dere- 
cha e incluso giraba 180 grados al chocar. 

E ra u na m a q u i na I m presi on a rite a u ri q u e 
sus sacudidas a veces desorienta- 
ban. Y tarnbieri muy cara, costab a 
unas 7,000 libras. Tarnbieri estaba 
disponible el modelo 'Mini Spin' 
m^s econbmico y restring ido, y el 
rnueble bisico, estatico, de dispo- 
sicion vertical con vi brae ion en 
el vola rite. Las tres variantes 
utilizaban un monitor es- 
tandar de 20 pulgadas. ► 







































Sentient alhabla 

John Mullins acepto el gran desaflo de 
convertir Wee Le Mans a Spectrum y MSX 

Cuentanos sobre la conversion de Wee Le Mans. 
jEs cierto que te subiste al proyecto en marcha? 

Correcto. Lo de l/Vecfue un pooo extrano. Mike Lamb estaba trabaj'ando 
en ello de manera interna yfue separado del proyecto para centrarse 
en una de las grandes licendas de Ocean: Robocop , creo. Mi empresa. 
Sentient Software fue requerida para finalizar el trabajo en Spectrum y 
MSX, mientras John O'Brien se dedicaba al port de Amstrad. 

<>Cuanto trabajo habia adelantado Mike Lamb? 

^Fue una transicion exenta de problemas? 

Mike habfa sentado las bases del movimiento de la carretera y 
nada mas cuando nos lo entregaron. Tecnicamenie era la parte 
m£s diffcN y supongo que equivaldria al 25 o 30 por ciento del 
trabajo. La transition fue tan fatii como debfa serlo, ya que no 
habfamos tenido ninguna participation hasta que nos pidieron 
que nos hiciOramos cargo, Estuvimos una hora charlando con 
Mike y nos hizo una demostraciOn de lo que habfa heclm Luego 
nos pas6 el cOdigo y seguimos adelante. El cOdigo de Mike era 
claro y muy f£cii de seguir, asf que solo me llevO aproximada- 
mente un dfa entenderlo y no recuerdo haber tenido que volver 
con dudas o preguntas. Comparamos datos con John O'Brien un 
par de veces, pero aparte de eso, todo fue muy sencillo. 

([Os proporcionaron la coin-op original como referenda? 

Tuvimos acceso a la mdquina recreative, Sospecho que pasO unas cuan- 
tas horas jugando. Tambien enviaron videos de partidas completas. 

^Cual es la historia detras de Sentient Software? 

Sentient se formO a principios d© 1985 por tres amigos y yo, 
Habfamos estado haciendo un trabajo ad-hoc para Memotech y 
su ordenador MTXy decidimos que era el momento de compro- 
bar hasta donde podfamos flegar. Al principio trabajabamos para 
comer pero en unos pocos meses obtuvimos algunos contratos. 
Durante los siguientes a nos, trabajamos en una serie de tftulos 
para grandes editores como Ocean, US Gold, Virgin y otros. Como 
suele ser habitual, comenzamos a expandir el negocio, y lo que 
logramos fue rebasar nuestros propios Ifmites, lo que finalmente 
Ilev6 al cierre de la companfa a finales de 1989, Durante esos cinco 
anos trabajamos una proporcibn ridfculamente larga en horas para 
obtener escasa recompense, pero tambien disfrutamos con ello. 



■.■.'■w . 1 vwvy w: w.w.v.w" 




*fAmstrad CPC! Bumifi Rubberde Ocean {ahsjoli era asombrasamente pareckto a la version Amstrad 
CPC de Wee £fi/Wafis{arriba|L Coinciden incluso en el proflrafflador, John 0i™. 


El proyecto era tecnicamente 
desafiante considerando las 
limitadas capacidades 3D 
de Amiga y ST 

Christophe Gomez 



» AI igual que la mayoria de 
las conversions arcade de 
Ocean, Wee fue publicado 
bajci el sello Imagine, 
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» [MSXJ La version para MSX de Wbc is Atensesta- 
ba basada an el gran portde Spectrum, 
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»(Amiga) AI gunos de bs graficos de Amiga descubier- 
tos en Ids discos de desarroflo de Philippe Dessoly. 


LR GUIR DEFINITIVR: LUEC LE IT1RNS 


Vue Aucedur con ... 
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Las versiones de Amiga y Atari ST de Wee 
fueron anunciadas pero jambs salieron a la 
venta. La conversion estaba en desarrollo en 
Ocean Francia, que ya se habfa encargado pre- 
viamente de las versiones 16 bits de Operation 
Wolf. "Wee Le Mansfue un proyecto muy de- 
safiante," revela el exprogramadorde Ocean 
Francia Christophe Gomez. "Empleamos un 
par de meses solo para evaluar el proyecto. 
Recibimos la mbquina recreative pero nada de 
assets o cbdigo. El proyecto era tdcnicamente 
desafiante considerando las limitadas capad- 
dades 3D de Amiga y ST, y las grandes expec- 
tativas creadas. Pero estabamos prepared os." 

Entonces, ^qub salib mal? "Fue hace mucho 
tiempo, pero creo que hubo algunos proble- 
mas con los derechos, Ocean no los adquirib 
completamente. As! que nuestro equipo fue 
asignado a otro proyecto, tvanhoa Supongo 
que cuando los derechos fueron obtenidos 
nuestro equipo estaba ocupado. Tambibn creo 
que debido a la complejidad de la conversion, 
los costes se consideraron demasiado altos." 

Gary Bracey de Ocean confirmO en 1991 
que los ports de 16 bits habfan sido abandons- 
dos. Parece que no se Hegb a realizar trabajo 
de programacibn, pero el artista Philippe 
Dessoly convirtib grbfioos de la versibn coin- 
op. Este material aparecib via online en 2007 y 
es lo unico que queda de aquella conversion. 


fificandole de "absolutarnente brillante". Amstrad 
CPC recibio mas tarde una version no oficial del 
arcade, ya que el juego de lanzamiento de la serie 
Plus, BumitY Rubber, estaba clararnente basado 
en Wece incluso contaba con el ciclo dfa-noche 
del que carecto la version oficial. 

El record do victor ioso del juego fue muy corto, 
ya que no se ianzo para ninguria consola ni ha 
sido incluido en alguna colecciori retro (posible- 
mente portemas de licencia), Konaml reutilizb el 
hardware de Wee para otra coin-op men os popu¬ 
lar de 1988, Hot Chase, pero haste 1994 no se 
produjo algo similar a una secuela de Wee. Racin' 
Force era esencialmente una actual izacibn sin 
licencia de Wec t con grandes dosis de simulacion 
y conduccibn nocturia. Para expandirel original 
habfa cuatro circuitos cl if ere rites a elegiry las ma- 
quinas se podfan unir para admitir hasta 8 jugado- 
res. Si no logras recordsr Racin' Force es porque 
estabas demasiado ocupado jugandoa Daytona 
USA. Kona mi y Sega volvfan a chocar de f rente... 

Ei ultimo acorde a la historia de Wee es otra os- 
cura coin-op de 1995 llama da Speed King o Road 
Rage. Este arcade de carreras futuristas estaba 
basado en el mis mo mundo que la a venture de 
culto Snatcher Tanaka F umiak i de Kona mi afirma 
que la cabina mbvil se basb en la de Wee. ★ 


► Wee debuto en Europa eri la feria de coin¬ 
ops Preview 1987 en Londres, donde con vivo con 
Out Run y Endure Racer. A pesar de la dura com- 
petencia, Clare Edgeley de la revista C&VG eligio a 
Wee como su favorita. "Sin lugar a dudas, Konarni 
ha salido ve need or cori su excelente juego", escri- 
bib despues de haber probado el modelo Big Spin, 
"j Jambs habfa probado algo asf! El movirnfento del 
coche lo situa por encirna del resto," Ei equipo de 
Newsfield tambien io amaba. "Es una expereincta 
emocionante, rnitad juego de conduccibn, mitad 
moritana rusa" escribib Gary Perm. 

Konarni ya mantenfa una gran relaciori con 
Ocean, por lo que no fue ninguna sorpresa que 
la firm a de Manchester ariunciara las versiones 
domesticas a t raves del sello Imagine, Se pla- 
nificarori versiones para 8 y 16 bits pero al final 
solo vio la luz en C64, Spectrum, CPC y MSX a 
principios de 1989. El resuftado fue dispar. En una 
preview de C64 Zzap!64 preguritaba "^Estarnos 
a punto de presenciar la mejor conversion de 
juegos de carreras que haya existido?", y el 40% 
de la review re spend io de forma clara. Los ports 
para Z80 puntuaron mucho mejor con C&VG otor- 
gando a Amstrad CPC y Spectrum 82% y 83% 
respectivamerite, Sinclair Steer fue mas generosa, 
concediendo a la version Spectrum un 91% y call- 


vo i r no its pou r r 




























































COMO SE H4Z0 


Trantor fue un exito en Spectrum y una revelacion en Amstrad 
Nick Bruty nos cuenta como David Perry y el desarrollaron 
el popular y emocionante run and gun Savage. 


Tex to de Rory Milne 


E l Amstrad CPC a menu do 
foe mal aprovechado cuan- 
do se trataba de titulos 
multipiataforma, coo ports 
de Spectrum que los editores 
usaban como una manera rapida 
y rentable de apoyar el sistema. 
Trantor: The Last Stormtrooper 
fue una excepcibn, ya que recibib 
una conversion qu© aprovechb los 
puntos fuertes de Amstrad CPC y 
Elevb la mbquina al limite. Mientras 
trabajaba en esta adaptacion, el di- 
sehador de Trantor, Nick Bruty, y su 
programador, David Perry, decidie- 
ron que deberian formar una socie- 
dad, como recuerda el primero. "A 
los dos nos gustaba t mb ajar rapido 
y hacer cosas grandes", comienza 
Nick, "asf que cuando estbbamos 
terminando Trantor pensamos, 

'Si, claramente deberiamos estar 
trabajando juntos'. Dave trabajaba 
en casa de su madre. Tenia una 
habitacibn y la convirtib en su brea 
de desarrollo. Yo estaba viviendo 
en Brighton en ese momento, pero 
subfa una o dosveces porsemana 
y trabajbbamos juntos alii. Todos 
los dfas eran divertidos porque la 
velocidad con la que trabajbbamos 
hacia que cada dia fuera diferente". 

Los esfuerzos de los desarrolla- 
dores en Tra/tforfueron bien recibi- 
dos. Nick recuerda estar motivado 
por el deseo de producir algo mbs 
grande y mejor. "Siempre quise ver 
mbs espectbculo", reflexiona Nick, 
"y Trantor fue mi primer paso. Yo 
estaba como: 'jPuedo gastar toda la 
memoria en ese grande y estupido 
sprite'! Cuando estuvimos hablan- 
do de una secuela, decidimos que 
queriamos meter mbs cosas, pero 


no ibamos a ser capaces de ha~ 
cerlo porque ibamos a tener otro 
gran sprite bpico de nuevo, asi que 
pensamos: 'iPbr qub no podemos 
tener mbs cargas?'. Realmente solo 
se trataba de 'mas', solo queriamos 
hacer mbs" 

La primera fase de 3a secuela de 
Nick y David, Savage, tomo como 
punto de partida el estilo de su pro- 
decesor, pero pronto se desviaron 
de Trantor haciendo que sus ene- 
migos protegieran los power-up. 
"No fue para distinguir a Savaged© 
Trantor", aclara Nick, "simplemente 
se trataba de un sistema de recom¬ 
pense para mantenerte engancha- 
do". No fue una dificil eleccion de 
diseho. Muchas de las elecciones 
se tomaron en torno a !o que nos 
parecib bien en ese momento. 
Funciono bien, pero parte del juego 
lo hicimos un poco dificil". 

El respiro del desafiante Savage 
venia en forma de jefes que podian 
pasarse de largo en lugar de Euchar 
contra ellos, aunque como admit© 
Nick, esta mecanica en particular 
no fue intencionada. "jFue un 
error! Deberiamos haber pasado 
mbs tiempo con los enemigos y 
haberles dado algunos ataques 
mbs diversos para Jidiar con eso. 
Haciamos los juegos muy rapida- 
mente, por lo que a menudo no 
eran testeados como era debido. 
Definitivamente tuvimos mbs 
tiempo con Savage, pero como es- 
tbbamos haciendo tres cargas, no 
tuvimos mucho mbs". 

Hu bo, sin embargo, tiempo para 
que los desarrol lad ores agregaran 
algunas caracteristicas unices al 
primer nivel de su juego, como 


LOS 

DFITOS 


COMPANIA: FIREBIRD 
SOFTWARE 


b DESARROLLADDR: 

NICK BRUTY Y 
DAVID PERRY 


» PLATAFORMAS: 

ZX SPECTRUM, 
AMSTRAD CPC, VARIOS 


BE NERO: ACC ION 


SAVAGE 101 

■ Aunque unfdas por 
una nsrrotiva comtin, los 
ires ntveles de Sowoge 
son juegos diferentes. Su 
primer nEvel os un frone- 
tico hack and slash cort 
p-lataformas implacables, 
d segundo os un juego de 
disparos d estilo de Space 
Harrier y su fase finales 
un laberinto mortal en 
d quo debos guiar a un 
aguila escupieruin laser a 
su aired odor. 
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Como SE HIZOi SRVRGE 


LAS CONVERSIONES 

Comparacion de Savage en otros sistemas 


AMSTRAD CPC 

■ Como La otra plataforma para la qua 
se creo Savage, el Amstrad posee urta 
excelent? version detjuego. Losgra- 
ficos de Nick Briny son un escaparate 
de io q u e ei si sterna es capaz de hacer 
y, en term in os de jugabilidad. ei Savage 
de CPC se beneficia enormemente de la 
veloddady elcaos que hizo posible la 
programacidn de David Perry, 


ATARI ST 

■ Las vers tones de 16 bits de Savage 
son casi identic as a la vista, con los 
g rati cos de Nick Bruty adaptados que 
representan un gran pa so adeiante en 
ter mines de resolution y profund idad 
de color, La ve rsi 6 n q u e red b i d el Ata i i 
SI es tan intensa como las originalesy 
ademastiene masenernigosen la pri- 
mera fasey varied ad en la segunda. 


PC 

■ Indusocuando se juega en mo do 
EGA, Savage en PC se que da muy por 
debajo de las vers tones de Atari STy 
Commodore Amiga en el apartado gra- 
fico, Sus melodies no son mucho mefo- 
res que lasde la version de Spectrum. 
En lo que respecta al diseno del }uego, 
la version PC es tan desafiante como los 
lanzarnieritos originates de8 bits, 

Pi 


ZX SPECTRUM 

■ Gracias a la inteligente segregation 
del color, la version Spectrum de 
Savage es mucho mas vibrante que 
much os otros juegos delsistema, 5u 
detection de colisiones, suave scroll y 
la cap ac ida d de respu esta de sus con* 
troles son igualmente irnpresionantes, 
todo lo que cabn'a esperar dado que 
Savage fue disenado para Spectrum, 


COMMODORE 64 

m Au n q u e la ve rsi 6 n d e C 64 de Savage 
funciona casi exactamente igual que las 
versiones originates, no seve del todo 
bien. Los graficos de las fases unoy 
tres creadas por Steve Crow estan bien 
definidos, pero adoleceri de un esquerna 
de colores aburrido, y los graf icos del 
segundo riivelcarecen de d eta lies. Sin 
embargo, el son ida esexcelente. 


AMIGA 

u Al igual que la version Atari ST, La de 
Amiga seve fantastic a: La unica diferen- 
cia es que tiene colores mas vivos en al- 
gunos lugares. La jugabilidad en lasdos 
cornerstones es exactamente la misrna. 
Donde se diferencian es en los efectos 
de sonidoy la mus ica in ac ha con a. que 
afortunadamente se puede apagar, lo 
que te permite conservar la cordura, 




































































»lAmstiad CPC] Ciertos jefes 
del primer nrvel se pueden pasar 
rapidamente, pero te e star as 
perdfendo power-ups. 
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BRUTY Y PERRY 


Mas juegos de la respetada pareja 


TRANTOR: THE LAST 
STORMTROOPER 

■Antes deasociarse. Nick Bruty 
disefio Tranter para Spectrum 
y David Perry lo adapto para el 
Amstrad CPC t aunque am bos 
a port a ran ideas de tin la do al otro 
y Nick disefio Los graficos para 
ambasversiones. Tranter es un 
at ra cti vo ju ego que destacaba poi 
su arma lanzallamas y porsupo- 
ner un duro desafi'o. 


TEENAGE MUTANT 
HERO TURTLES 

a Cuando se Les pidio que pro- 
dujeran versiones para Amstrad 
y Spectrum de un juego de las 
Tortugas Ninja de NES P Nicky 
David optaron por adapter el tituLo 
d e la c o nso la en lu garde conver- 
tirlo. Con riiveles mas reducidos. 
se alia din un movimiento de salto 
mortal que se puede utilizer para 
hacergirar a las tortugas. 


PAPERBOY 2 

■ Otro par de conversiones de 
Amstrad CPCy ZXSpectrum, pe¬ 
ro basadas en un ti'tulo de console 
en lu garde una maquina recrea- 
tiva. Paperboy 2 era pa red do a La 
prim era parte., con la version de 
Spectrum de Nicky David desta- 
c a ndo p o r s us co Lo rides n i ve Les, y 
la version para Amstrad CPC so¬ 
li resa lie ndo gracias a sus lindos 
spritesy su gran velocidad. 

Ll___ 


SMASH TV 

■ Dado elnumero de personajes 
y el tamano de los jefes en la re¬ 
creative de Smash TV, Las versio¬ 
nes de Speocy y CPC sieinpre iban 
a serun compromise. Las con¬ 
versiones de Nick Bruty y David 
Perry rebajan el r it mo frenetico 
del tftulo arcadey lo complemeri- 
tan con elementos visuales que 
juegan con Los puntos fuertesde 
Los sistemas de 8 bits. 


DAN DARE 3 

a Tras Savage, Nick y David desa- 
rnot Laron eltercer titulo de 8 bits 
de Dan Dare, aunque La Elcenda se 
utilize despues de que el juego se 
hubo desarrollado: joriginalmente 
se llama b a Crazy M Racer! Era un 
juego de accibn que contaba con 
un arsenal de arm as y teletrans- 
portadores que te exigian navegar 
a t raves de variosagujeros de 
gusano astrales. 

























































» [Amstrad CPC] Poco despues de 
Ea primer a fase, un jef e que dispara 
rayos se enfrenta aE he roe que 
porta un hacha. 


taba 3D 
Deathchase. 
Nos sorpren- 
dio que nadie 
le hubiera 
prestado 
atencion y 
quisimos 
hacer nues- 
tra propia 

version w 

NtckBmry 


fTambibn fue divertido saber que 
estbbamos gastando toda la me- 
moria en ese Qnico sprite!" 

For supuesto, el tercer nivel de 
Savage era una carga nueva, por lo 
que Nicky David optaron por idear 
un laberinto en el que controlbba- 
mos un bguila gigante."Deberia 
haber puesto a Savage en la parte 
posterior del bguila; eso hubiera 
sido mejor", se sincera Nick. "Yo 
queria animar a un personaj'e di- 
ferente y quenamos tener otra di- 
me ns ion en el juego; no queriamos 
hacer otra perspective horizontal. 
Era la Ultima fase y pensamos que 
el bguila deberia disparar en multi¬ 
ples direcci ones'*. 

En el marcador de la primera y 
tercera fase podiamos ver unas ba- 
rras de energfa que representaban 
nuestra salud. "Las barras de ener- 
gia eran nuevas para nosotros", 
sehala Nick. "Pudo haber sido 
parte de una evolucibn natural; 
la fase Ires fue una evolucibn del 
final de la fase uno. Creo que, en 
general, nos estbbamos abriendo 
a diferentes ideas. Puede que no 
fuera una eleccibn consciente; sim- 
plemente era mbs del tipo explorer 
y querer avanzar. Como, ^qub 
podemos hacer ahora? Realmente 
pensanamos mbs en eso de lo que 
lo hariamos en el diseho puro del 
juego. Desarrollamos tan rbpido 
que realmente no pasamos mucho 
tiempo disenando documentos o 


planificando cosas". 

Esta rapida forma de desarrollo 
dio lugar al laberinto de la tercera 
fase, que estaba Elena de obs- 
tbculos mortales y todo tipo de 
enemigos, lo que Nick considera 
razonable dada la dificultad de 
los niveles anteriores del juego. 

"En general, buscbbamos llenar 
la pantalla y tenfas mbs espacio 
para hacer cosas que en 9a primera 
fase; podlas tomarte un tiempo de 
descanso", dice. "Mirando cbmo 
volaba el bguila, con gravedad, pe- 
ro tipo arriba, aba jo, izquierda, de- 
recha, si tuviera otra oportunidad, 
probablemente pondrla un poco 
mbs de esfuerzo en la mecbnica 
de vuelo y luego le daria al bguifa 
un poco mbs de espacio, pero creo 
que 9a cantidad de accibn fue apro- 
piada respecto al resto del juego". 


hacerlo, la versibn de Amstrad 
probablemente habrfa contado 
con menos tiempo de desarrollo", 
comenta Nick. 

En tbrminos de reviews, este 
enfoque de sistema dual parecib 
dar sus frutos con las versiones 
Spectrum y Amstrad de Savage , 
que recibieron las mejores califl- 
caciones en su lanzamiento. Los 1 
juegos se vendieron peor, desafor- 
tunadamente, 9o que Nick atribuye 
a un marketing mal calculado. "Las 
reviews parecfan muy positivas, pe¬ 
ro en cuanto a ventas, no creo que 
se hiciera bien. Odiaba la campaha 
de marketing, los anuncios impre- 
sos. Creo que realmente deberian 
haberse centrado en el juego en sf. 
Savage era un colorido y complete 
juego, pero pusieron un anuncio en 
bianco y negro. Todo esto me quitb 
la vida" 

Aparte de la publicidad mal con- 
cebida, Nick recuerda con caririo el 
desarrollo de Savage, y estb muy 
orgulloso de bl y del colorido y exa- 
gerado juego de accibn bpico que 
hizo junto a David Perry. "Estaba 
contento con la experiencia y cbmo 
salio. En general, fue un momento 
realmente divertido; nos decepcio- 
nb que no obtuvibramos grandes 
ventas, pero abn estoy muy con¬ 
tento con Savage ", concluye, "Me 
gusta cbmo se ve; el framerate es 
bastante bueno y es colorido. Fue 
una buena progresibn". it 


mns del 

EQUIPO 

TRAMTOR: THE LAST 
5TGRMTR00PER (FOTO) 
PLATAFQRMA: ZX 
SPECTRUM, AMSTRAD 
CPC, VARIOS 
AfiO: 1987 


T ras la finalizacibn del tercer 
nivel de Savage , los dise- 
hadores del juego tuvieron 
dos productos terminados. 
"Fue interesante hacer Eas ver¬ 
siones de Spectrum y Amstrad at 
mismo tiempo. Primero hice los 
graficos en Spectrum, pero Dave 
siempre tuvo el cbdigo del motor 
funcionando de manera idbntica. 
As! que, tan rbpido como pude 
dibujar los graficos, ahf estaba Ea 
versibn de Amstrad, lo cual era 
agradable, porque si hubibra- 
mos esperado hasta el final para 


ALADDIN 
PLATAFQRMA: MD 
AND: 1993 


EARTHWORM JIM 
PLATAFQRMA: MEGA 
DRIVE, VARIOS 
AflO: 1994 
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ecuerdas como era el mundo antes 
de Los Simpson? Esta familia de dibujos 
a ni mad os ha si do parte de riuestras viclas 
durante tanto tiernpo que incluso quienes 
tengan la edad suficiente como para haber visto el 
primer capitulo en 1989 es posible que no se acuer- 
den de c6mo era ia vida antes de Homer Marge y 
los chicos. Los Simpson son anteriores a Google, los 
DVDs ingluso a internet tal corno lo congeemos hoy 

www.cxvaoos 1 .coin 



m- iLMESJ Para los desa r-roJIactores era importante implementar 
en los |uegos lugares conocidos de la sene de television. 


dia y forman parte de nuestra culture tanto como 
cualquiera de esos elementos. Cuando se ernitio 
el primer programs en Estacios Unidos en 1989 (a 
Espana llego en 1991) quien dominaba el mercado 
era Nintendo; la Famicom era la reina en Japdn y 
NES revitalize en EE.UU. una industria que aun sufria 
por una fueite crisis eri los videojuegos, de forma 
que atrajo el interns de ios titulares de las licencias 
pero, en lugar de 20th Century Fox fue Acclaim 
quien bused sacar rendimiento a Los Simpson 
J, En enero de 1990" cuenta Garry Kitchen, uno 
de los disenadores jefes de Bart Vs Jlie Space 
Mutants, "un par de cl las antes de que se emitiera 
el episodic cuatro de la prim era tempered a de Los 
Simpson, Greg Fischbach (fundador de Acclaim) 
me llamd y me sugirid que lo viera porque estaba 
pensando en licenciar los dereehos para hacer un 
juego de NES de Los Simpson y queria saber si 
rne interesaba desarrollarlo". La serie de television 
fue un exito desde el printer rnomento, pero nadie 
anticipo el fendmeno en que se iba a convert in Pero 
Greg era un visionario que habia creado Acclaim a I 
irse de Activision con la idea de convertirse en una 
gran editors, labrandose un n ombre a I principio a ba- 
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LOS SimPSON EN LR NES 



[NES] La idea de unas pfas de Ftayos X no 
es i in anadido a la lustoria; tienen tin a funcion 
dentro del juego. 


se de trabajar con licences. Gam/ conocEa a Greg de 
Activision, donde ambos habfan trabajado, aunque el 
primero se fue en 1986 para crear Imagineering con 
otros cornpaheros. Con ver solo un capitulo de Los 
Simpson a Greg le convencib la idea y contactb con 
sus antiques cornpaheros para saber si querfan de- 
sarrollarel juego de una iicencia. "Acclaim tenia rela- 
crones con 20th Century Fox", anacie Dan Kitchen, 
hermano de Garry y cofundador de Imagineering, "y 
creo que fue muy caro Iicencia do, era un pro due to 
demasiado grande, Fue una de sus prim eras gram 
des licences", 

Los hermanos Kitchen y el equipo de 
Imagineering ten fan experience en la industriay 
habian hecho van os juegos para Atari 2600. Dan 
explica: "Mi hermano y yo nos encargamos de la 
parte creative con otro productor llarnado Barry 
Marx., Ed os reunimos todos y pensamos cual seria la 
mejor jugabllidad, las mejores mecanicas para esa 
jugabilidad y que funcionaria con la Iicencia en si. Asi 
que vo lamps a California, nos reunimos con Matt 
Groaning y la gente de Fox para tratar una serie de 
concept-os. Uno que nos gustaba mucho -y que firial- 
mente aceptaron- era que el juego se basase en el 
clasico de John Carpenter Estan Vivos y que I os ex- 
traterrestres invadieran Springfield". Este concepto 
naci6 de la contra porta da de I os comics, a hade ► 


»IKESJ El prmcipla dei 
primer jue-go e& uno de 
!os mementos mas me- 
morables de la trilouia 
de NES, 


» Garry Kitchen fue 
uno de Ids iefes de 
diseno de Bat 1 Vs The 
Space Mutants. 
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■ Una de las versus mas vendidas del juego, con unos 
graficos mis refmados, con trolls suaves Y efectos de 
sonido revisados, gradual hardware mas potente. No 
es la version que tiene mej ores graficos, pero compensa 
Lin movimiento algo deslizante con una dificuLtad mas 
razonabLe. Un paso por delante de la version de NES.. 







H6S 

■ Inversion original del juego y, per tanto, el faro que 
debia guiara todos los ports. El primer juego de NE5 se 
hizocon todo carlo o youidado, pero cuando yasehabati 
puesto los cimientos -al menos. la jugabilidad las demas 
versionessiguieronesa plantilla quehabiademostrado 
que funciona. Todas lo bicieron bastante bien. 
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master system 

■ Esta version trajo tonsigo el arte equivalents a Waster 
System con coAtornos negros, lo queayudo a recrearel 
estilo de Matt Groping con masfidelidad que el original de la 
NES. Sin embargo, no era tan bueno y traia lamisma vein 
cidad que La version de Mega Drive, pero con un movimiento 
mas pobre, lo quesupone que era mas dificil de manejar. 


• * * 
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AMI&A 

■ Si hay que destacaralgo de la version de Amiga son 
sus graficos, con pixel ante alia calidad que llevaba los 
fondosorigmalesde NES a otro nivel. Hay incluso una m 
tro bastante larguita que explica mejur que la de mnguna 
otra plataforma, cbmo consiguio Bart las galas de Rayos 
X, Sin d uda es la mejoi versi on del juego. 


drAME ttA'R 

■ Al igual que la mayors de la£ conversiones de Game Gear, 
& e trata de una version redudda de la de Master System. 
Losmismosbordes negros permitieron diferenciar mas fa 
tilmentea Barty los personajes no jugablesdel fondo lo que 
n ubiera sido de otra forma imposioleen la pantolla deGame 
Gear. No tuvo demasiadoexito en la plataforma. 




ATAH1 ST 

■ La version ST del juego fue una de las pocas de las que 
se encargo Imagineering directamente, aunque no es que 
haya grandee diferencias entre lasdistintas plataformas. 
Esta no tenia la elegante intro de la version de Amiga m 
iba tan suave; Bart tens un movimiento algo extrano, 
pero a L me nos igualasU calidad artistic a. 



5 AMSTRAR C?c 

- ■ Aunque puede parecer que visuaimente esmejor que 
; la version deZXSpectrum, esquiza la peor version deto 

* das. Las gafasno se manejaban bien por las luntacionee 
« de L h ardwara y la s meca n i c as e ran un po to c om p Li ca da s. 

* Ade m as, se e Li mi na ro n mu ch os de Los deta Lies basados 

* en la serie de television. 


II 111 



fcX $?EcTRuM 

■ Para LosgrSficos el paso a ZX Spectrum supuso un du • 
risimo golpeeneste port que realizd elestudio dntanico 
Arc Developments. Sin embargo, La jugabilidad en sise 

mantuvo casi igual, excepto por Lebecho de que no hay 
un plataformasde scroll sino un juego screechy -screen 
mas habitual en este hardware. 
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COMMODORE 64■ 

■ Los Ifmites del hardware tambten lastraron mucho a 
la version de Commodore, aunque menos que a la de 
Amstrud. Nosepudieron implementar algunos de los 
details mas finosdei juego, Lo que supone que graficos 
eran masbisicos, pero se mantenia el scroll y consenva 
ba Las mecanicas tan suaves coma era posible, 
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► Garry: "Barry fvlarx y yo estuvimos mucho tiem- 
po pensando distintas opciones. Eri una tormerita de 
ideas recordamos, por lo que fuera r de una publici- 
dad hortera en la contra de los tebeos. Sobre todo 
nos a cord a barrios de uno de gafas de rayos X que te 
permitian ver a traves de la ropa de las chicas, Tod os 
pensamos que Bart seria sin duda el prirnero en el 
barrio que encargaria un par de esas gafas. Claro, de 
esta idea pasamos a la invasion extraterrestre, y Bart 
seria la linica persona en la ciudad que podria detec- 
tar a los ext rate rrest res "usurp a do res de cuerpos" 
utilizando las gafas de rayos X que habfa obteriido de 
forma algo irregular". 

Habia dos aspectos que no eran negociables para 
Fox. El prirnero era la eleccion del personafe jugable; 
hoy dia Homer es el favorite de la franquicia, pero en 
a quel entonces la estrella era Bart. Estaba empezan- 
do la Bartmania y Fox queria utilizer a ese personaje 
travieso y pensaba que su actitud pasota encajaria 
bien con los ju gad ores de la epoca. "Estuvimos 
trabajando en un concepto que se centraba menos 
eri Bart ", reconoce Garry, "pero Acclaim lo echo 
atr£s porque pensaba -con raz6n- que Bart deb eri a 
ser el centra ten ierido en cuenta el publico objetivo 
del juego. Y tenian razon. Bart fue el personaje en el 



»[Amiga] En las distintas versiones se mantienen el alma 
del juego y el diseno de niueles . 


que se centraba la historia de la serie; por ejempfo, 
Bart era el hilo conductor de la secuencia de apertu- 
ra de cada capitulo al ir con el patinete por la ciudad. 
Tod os los crios que tenian una NES querrian jugar 
como Bart". 


* na vez decidido el personaje, solo habia 
a I otra petition, pero, teniendo en cuenta 
la naturaleza de la NES y los juegos 
que salieron para ella, los responsables 
tenian poco donde elegir aparte de un platafon 
mas 2D. "Desde el principio Acclaim dijo que queria 
un juego con scroll lateral, vista la pop u lari dad de 
Mario" dice Dan. "Eso es lo que querfan, un plata- 
formas. Y en esa maquina, dad as las re stric clones 
2D, era sin duda la mejor rnanera de mostrar a Bart 
y los personajes": Nadie intentaba competir de tu a 
tu con Mario, la idea era desarrollar la I i ceric la de la 
forma cor re eta, capturar el mis mo sent I do del humor 
y la diversion que estaba n haciendo famosos a Eos 
Simpson . Esto se consignio de diferentes formas, 
pero la cooperacion cori Fox supuso que el equipo 
de I magi nee ring tenia bastante acceso a I prog ram a 
y a si a sen tar las bases que sirvieran para captar la 
esencia de la serie. Dan dice; "Nos reunimos con 
Fox unas cuantas veces en el estudio. Teniamos una 
conexiori a traves de Acclaim, pero nos virnos un par 
de veces con Matt Greening para que se asegurase 
de que el personaje de Bart estaba bien creado. 

Tenia muy claro como debia ser el diseno de Bart y 
los fondos de los escenarlos. Imitamos el aspecto 
de la serie lo mejor que supimos, pusimos cosas 
como la Bolera de Barney y otros lug ares que esta n 
eri el juego y que lo representan. como la e statu a de 
Jebediah Springfield. Nos ayudarori a crear las mejo- 
res escenas y ©scenarios de la serie y reproducirlos 
eri el juego. Fueron de gran ayucia para la direccidn 
a I perrnitirnos ver a [gun os videos del program a y 
darn os una referenda artist lea”. 

Este iba a ser el primer juego de Los Simpson, 
a fin de cuentas, y tenia que tener una cal id ad que 
correspondless con la expectacion que habia ► 



» fNES] No pi^rdas de visia las rosqui- 
llas en ei tu bo del techo.No querrasque 
Homef se laszampe todas. 

)i [NESI En el primer iu.ego Barr de¬ 
bia safrar sabre los pies del Actor 
Secundaria Bob para derrotarle. 
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n [NES] ^ AI g Li i e n du- 
daba de que Rasca y 
Pica iban a aparecen 
en el juego? 

» [NES] Los fans de la 
pelicula de Carpenter 
Estan utVmcaptaran 
a la primera el home- 
naje en Ban Vs The 
Space Mutants. 
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► levantado la serie, En honor de la Fox y Acclaim 
hay que decir no se t rat aba de sacar cualquier cosa 
para lien arse los bolsillos aprovechando la locura que 
despertaba todo lo relacionado con Bart y compahia, 
sirio que ten fan la intencion de crear algo que fuera 
bueno perse, Dan recuerda: "La idea era haceralgo 
muy d e Los Simpson , to mar todo lo que estaba 
en la serie y destacartodo lo que sirviera para el 
personaje de Bart integral- la personalidad de los 
Simpson y centrarnos en la de Bart". Dan anade 
que Fox esperaba que todos los miembros de la 
familia tuviesen al mends una aparicion. lo que ilevo 
a J 'tener a Maggie en la barra de menu, a Lisa en 
la feria y a Marge en el centra com ere tart. Y habfa 
un aspecto del juego que para imagineermg era 
imprescindible incluir en el juego, un elernento que 
siernpre ha si do un ingrediente bSsico en todos los 
capitulos de la serie. Para el desarrollador era basico 
que la escena final de la intro con toda la familia en 
el sofa viendo la tele se recrease de la forma ade- 
cuada, as( que el primer nivef se creo en torno a esta 
idea: ''Queriarnos el monopatln del principio de cada 


>i [Mega Drive] El Space Mutants de Mega Drive es una mejora 
en Ids graficos y fa jugabilidad respecto a la version de NES. 

capitulo, y que se viese a Bart como el personaje 
que era: un gamberrete listillo. Decidimos centrarnos 
eri eso y Fox estuvo de acuerdo Tarnbien queriarnos 
incluir machos d eta lies que la gente asociaba con la 
serie, como ir a la cabina y ilamar a Moe lo que te 
daba una recomp ensa en el juego, pero trabajando a I 
maxima con lo que hizo famosa a la serie". 

A si se crearon algunas piezas del diseno 
para el primer nivel; luego se combf- 
naron con la jugabilidad para encajar 
todo. Esto se traduce en que Bart usaba 
las gafas de rayos X para distinguir a los alienigenas 
y saltar sobre ellos para recoger las iniciales de la 
familia y se incluyerori elemeritos de puzle en el pla- 
taformas, lo que era un concepto bastante novedoso 
en NES, En el primer nivel Bart utilizaba su actitud 
de guay y de rebelde para pintar de los objetos mo- 
rados de color rojo pero tarnbien clebi'a buscar otros 
meted os mas imaginatives para eliminar de los es- 
cenarios cualquier objeto morado, Fusionaba las dos 
caractensticas centrales del juego - las plataforrnas y 
la resolution de puzles-sin costuras, inspirandose en 
las aventuras a las que jugaba Dan. "Era muy aficio¬ 
nado a las aventuras detextoT dice. "Habfa jugado 
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■BAHT vS THE JU^GrEUNAtJTS 


BA?T Sr THE BEANSTALK 


GAME BOV, 1991 


GAME BOY 1992 


GAME BOY. 1994 


■ El primer juego porlatit de Los Simpsons par t>d de cero en 
lugardeserun spin-off de Bert Vs The Space Mutants, yaL 
afiosiguiente la serie emitid un episodic basado en la trama 
del juego, Penc tenia malos consoles yjugabilidad repetitive, 
como otros rnuchos iueaos de Gamp P.nv. nnr Hp^nraria 


■ Fara darle un a ire nuevo Bart Vs The Juggernauts no fue 
un plataforrnas 2D -un genera demasiada saturado en la 
pnrtatrU y opto por usar distintes rrinijuegos que formaban 
parte de un pro gram a de television similar a Gladtodores 
Americanos . Era original y divertidoen partida&eortas, 


B El regreso a los plataferm-ascon Bart & The Beanstalk es 
tecnic amen.e superior a Camp Deadly, pero sigue siendo' 
un juego de plataforrnas mondtono y aburndo. La idea ni 
siquiera era original, tomaba un cuento de hadas y le pegaba 
las person a jes de Los Simpson para atraer a los fans. 
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LOS SimPSON EN LR NES 


"ua idea eva esta*" Sorp*'ev'4iev«io siewp^e a> 
juaadov si* 4 olvidam^os <ie aqweUoS 3S?ectOS A« e 

was eustabav' de 13 Se*e de television 

Garry Kitchen 


a la serie Zork , habia escritoy publicado en 1982, 
antes de entrar en Activision, dos aventuras de 
texto en la rriisma linea que Zork. Erari para Apple 
y el TRS-80 y tenian reconocirnierito de oraciones 
com pi etas. Creo que esos juegos de a ventura en los 
que recoges objetos y los guard as en el rnventario 
para usarlos despues inspire la parte de aventura del 
juego" Era uria idea mteligente que daba a la fases 
de plataforrnas un ritmo rnas lento de lo habitual en 
aquella bpoca, y, siguierido esta idea, cada fase tenia 
un objetivo difererite que iba desde eliminar todo lo 
que fuera de color morado a la recoleccibn de som¬ 
breros, destruir sehales de salida o bus car barras de 
uranio escondidas.. 

A esto se a hade el extra de un poco de humor, 
una caracteri'stica que to dos consideraron era im- 
presciridible. Pero no fue fScil lograrlo con las limita- 
ciories del hardware que I leva ban a que hubiera muy 
pocos dia logos, Garry recuerda: "Utilizamos tod os 
los diatogos que pudimos porque gran parte del 
humor de la serie procede de un doblaje brillante. 
Sabiamos que te memos que a nadir humor a la expe¬ 
rience siernpre que fuera posible. Tuvimos rnucho 
cuid a do en i ntro d u cir d eta 11 es vi s u a les pa ra se r f i e I es 
a la serie, como Maggie chupando el chupete sin 
parar -incluso en la interfaz del juego- y el o rnn ip ro¬ 
se nte parpadeo de los personajes y, a veces, de los 
extraterrestresC Habia muchisirnas references para 
utilizer que Servian para afianzar ese aire tan caracte- 
listico de Los Simpson, incluidos tod os esos lug a res 
como el badulaque.. el puesto de trabajo de Homer 
en la plants nuclear o personajes secondaries como 
Barney, Krusty el Rayaso o el Actor Secundaria Bob. 
Garry son lie mientras dice: "Una de mis imageries 
favorites es ver a I Actor Secundario Bob como el 


jefe final en el nivel tres y el punto de humor de 
que Bart tenia que pisarle en el pie en lugar de en 
la cabeza. Y me encanta el hilarante climax final del 
juego en el que se usa el chupete de Maggie de una 
forma especial". El habit uso de las escenas rnas re- 
conocibles de la serie de television y los personajes 
eran responsabilidad de Barry Max quien, explica 
Garry, trabajo como productory guionista en el 
juego. "La idea era estar sorprendiendo siernpre al 
jugador siri otvidarnos de aquellos aspectos que mas 
gustaban de la serie de television", a hade. 

o fue ninguna sorpresa que el juego 
triunfase cuando salib en 1991, en un 
momento en que la serie estaba en su 
major momento de popularidad. Fue un 

exito de ventas y de critica, con el merito a had i do 
de ser un titulo de una licencia destacada, algo que 
en la genera cion anterior se convirtid en uri estigma 
por culpa de unos publisher demasiado entusiastas, 
Como suele suceder en estos casos, era inevitable 
que se hiciera una secuela, "Ya estabamos en con- 
versaciones antes del lanzarniento, pero Acclaim 
no dio el visto bueno hasta que Bart Vs The Space 
Mutants fue un exito, dice Dan. "Asi que vinierari.. 
nos dijeron que lo ha blames hecho muy bien y que 
querian un concepto mas grande, mas amplio rr . Ese 
concepto surgio ra pi da me nte a partir de una frase: 
lY si Bart se enfrentase a todo el murido? Era una 
opcidn evidente para un segundo juego: una vez que 
Los Simpson ha b lari p rob a do que pod fan funcionar 
en un juego, convertir todo el planeta en el parque 
de juegos de Bart ayudaha a atrapar el espiritu de 
la serie. "La idea me hizo ver que podriamos ira un 
monton de sitios genial es rr , aftrma Dan a I record a r la 



reuni 6n con la Fox. "Dije: ml rad por la ventana, ah i 
tenemos un estudio y pod bis recrear en el cualquier 
parte del murido. Hagamos lo rnismo, hagamos un 
nivel en el que Bart esta caminando por la mesa del 
animadory salta a una pista de sonido y entra en 
una pelfcula de piratas en China, o en distintos luga- 
res exoticos en los que pensaba que seria divertido 
jugar" 

Se trataba entonces de crear algo que mantuviera 
los puntos fuertes de Bart VS? The Space Mutants y 
potenciase al personaje de Bart de formas mas en- 
tretenidas y cl iversas. Es decir, los puzles desapare- 
cieron pero se mejoro rnucho en el juego: se a had i 6 
a Bartrnan, se mejoraron las secciones con el mo¬ 
no pa tin y se introdujerori varios min iju egos; fue un 
trabajo mtenso para mejorarla experiencia del juego 
original, trabajando en los problemas que se podian 
mejorar, "Intentamos que algunos niveles fuera n 
mas faciles", dice Dan al tiernpo que laments ► 



I. M. ADORE! 


Gltys. DOES ANyBODy 


KNOW I. M. ADORE? 


» [NES] El equipo fue muy curdadoso al introduce chistes de la serie 
de television en Barr Vs The Space Mutants , 



MlMlATufcE §-OLR MADNESS 

GAME BOY, 1994 ~ — 

■ Es una innovadora combination de jo-ego de golfy plata¬ 
ro nr as de action, inctuso aunque sea imposible engender 
edmo se llego a ese concepto de juego, Las rrecanicasfun • 


NI<tHT op the living 

tReehouSe op horror 

GAMEBQY COLOUR, 2001 

■ Night Of The Living Tneehouse Qf Horror es el. mejor 
plataformas de lodos los juegos portables, Sin embargo es 


cion an y con ser van la vio lend a visual de Rasta y Pica, pero terrible me iTe d if icily no cambia la jugabilidad lo suficiente 

escomo un pegote hecho por ton dos juegos diferenles. como para despertar m el minimo interes. 



GAME BOY ADVANCE. 2003 


■ Esta version no comp id 6 nunca con la de sob remesa, que 
era una mala copia de Crazy Taxi, pero logro condensarla 
experiencia en la partial la pequefia relativamente bien. Sin 
embargo perdid algo del entante que logro que la version de 
P52 fuera atractiva para los afitionados a la serie de TV, 
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bfm vS THE 
S?AcE MUTANTS 

I. Fue el primer juego de Los S/mpson 
v tat vezel mejor. Lossiguientc:.- jno 
gtjs quo salieron para NE5 no Ionian 
[amlsma c-alidad ni seguian tantos 
dementos do la serie do television, y 
nmgun otro juego do Los Simpson uti 
lizo Los olomontosdo puzles quo tonia 
oste primertltulo do Imagines ring. 


THE SIMTSONS 
AUc-ADE 

■ En estaepoca todo juego quo no era 
u n p la taf o rm a & do scroti late ral to n la 
muctias papo lotas do ser uti best-'em - 
up poro on oste caso no ora una excuse 
para hacertaja; Konarrielabora un 
arcadomuycomplete quo ibafino, ora 
rapido ytonstituyb un gran nomenaje 
a lafranquicia. 


THE S*M?$ONS 
HIT Jt 5tUN 

B Ld mismo que Road Rage ora un 
rnas o irionos divertido imitador do 
Crazy Taxt, Hit & Run constitu la pric- 
ticamente uri don del Grand Theft 
Auto quo so blip tanfamoso on P52. 
No obstante, Hit *£ ffunfuo un juogo do 
call dad quepermitioa losjugadoros 

explorer Springfield porprimoravez. 





UoS 

BU vrDEOiUt^O 

■ So trod para atom pa nar la po Lieu la 
pero no ora tan malo como sudo ser 
estoscasos, EmpLoobienol humor do 
la serie e mduso supo roirso do loseii 
chdsde Los vidoojuegos. Era unsdlido 
plataformas 3D quo so gano por doro 
chopropioconvortirsoen un dasico do 
Los Simpson, 


UOS SM?Son: 

STfclNWlELP 

■ C o noc i d o c o mo Tapped Ou [ f uora 
do Espana, osun juogogratuitoon La 
lino a do Farmvitie y s imilares, Logra 
sacarprovecho a lafranquicia de una 
forma divortida yconstituye un gran 
ejemplo do como so puode aprovochar 
una franquicia do manera original o 
imaginative. 



*Tov*3w>oS e\ yrtwer 'i le 

&vmoS wv>3 Vuelt-3 3 'Wv'-t, „ 

dawiole mV' 3We 3ty> <ii^erev«te 

Dan Kitchen 


► no haber peleado mas con Fox la orden de que 
el primer juego fuese difici! para alargar su duracibn. 
"Tomamos el primer juego y le dimes una vuetta a 
Bart,, dandole un aire difererite, no demasiado, pero 
si mejor en much os aspectos, Alteramos susfisicas, 
pero queriamos que transrnitiese la misma sensa- 
cion para quien hubiese jugado el primer juego y que 
no fuese muy d if ere rite la respuesta del man do. Y 
tambien queriamos mejorar algunos niveles para que 
no tuvieseu saltos tan gran ties, que no hubiese sab 
tos a degas, de que pudieras mover la cbmara y ver 
donde estates para que supieras adbnde ibas". 


w [N£SJ Bart es- 
quiv-a por los pelos 
a un pirata con 
pata de pain y es 
probable que tuego 
ie su elite alguna de 
sus frases. 


M ientras, la Fox despertb de su letar- 

go. I magi neering habia podido crear el 
juego original con mucha libertad, pero 
Fox intervino mucho mas en la secuela, 
Vieron la oportunidad tan evident© que s upon fa ligar 
un videojuego a I fenbmeno que tenia n entre manos 
y querian larizar un juego que tuviera mas que ofre- 
cer a los seguidores de Los Simpson. Dan cuerita; 
"Querian quefuera una experience mucho mas 
complete, por eso ana dim os cameos de mbs perso- 
najesy el mapa i nte real ado y los min iju egos". Con 
los min iju egos pudimos incorpora r a I juego mas per- 
sonajes sin tener que pelearnos con el hardware de 
NEC para meter rnas personajes jugables, lo que fue 
suficierite para la Fox, "No era suficierite que Bart 
vlsitase otros escenarios e hiciese lo mismo -anade-. 
Teniamos que plantearnos: ^que po demos da ral 
jugador que este re la cion a do con Los Simpson, que 
capte la personal I dad de la serie y, ai mismo tiempo, 
no sea mas de lo mismo?". De ah] surgib la idea 
de las preguntas para aprovechar el tirbn entre el 
publico aunque la serie llevaba solo dos temp ora das 
cuando desarro!fames el juego, Metimos todo esto 



m \ he”"o eritier 
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LOS SimPSON EN LR NES 


» [NES] Bartman rnira aJ infinitci y se pregunta situs busna 
idea desarrotlar este juego o no, 


en un tiempo de ciesarrollo corto, tan corto que Bart 
Vs The World sali6 en NES el mismo a ho que su 
predecesor r apenas hubo unos meses entre los dos. 

Llegados a este punto, Los Simpson era ya una 
marca gigantesca y con cada episodic crecia el exito 
y la popularidad. La bartrnania' estaba en su apogeo 
y la serie estaba encontrarido el ritmo adecuado a su 
humor y estilo. Acclaim y la Fox estaba n pose id os 
por una locura; el primero estaba ya bu scan do otros 
estudios para hacer mas juegos de los Simpson, 
pensando sobre todo en la nueva generacion de 
consolas, Imagineering sacb un ultimo juego de la 
chistera, Bartman Meets Radioactive Man , pero 
las circunstancias eran d if e rentes. Fox inter vino en 
esta ocas ion mucho mas en el proceso, sobre todo 
desde el punto de vista creative. Dan explica el con¬ 
certo original 'Las secuencias iniciales [de la serie] 
son como pequerias tiras cdmicas, y Fox queria algo 
asi como Bart defendierido a I mundo de Radioactive 
Man . Vinieron y nos dijeron: 'Mirad,. queremos mas 
de 1o mismo pero con este'". Inch so ten fan ideas 
concretas sobre los escenarios en los que se debe- 
ria permitir que exp I ora sen los jug adores y decidio la 
inclusion de un bosque ericantado o fases suhacua- 
ticas. El resultado es que Bartman fue el unico per¬ 
son aje que unia el juego a I mundo de Los Simpson. 
Todo lo demas de la franquicia, los escenarios, los 
enemigos y la historia. se elimin6. Dan afirma: "Fue 
mas una fantasia en la que Bart se metia en un co- 


» [NES] En Ban Vs The World el hi jo mayor de los Simpson 
visits lugares tconicos del planets. 






» [NES| Bartman elimmo toaas las imageries icomcas de 
Springfield y las sustrtuya por algo mucho mas atostfar to. 


mlc y lo que Radioactive Man podia haber preparado 
para acabar con el". 

Bartman Meets Radioactive Man fue un grari 
cambio respecto a los juegos ariteriores. Si, era un 
plataformas 2D, pero mucho mas gen£rico y con 
poca atericion a la marca. No tenia los elernentos de 
puzle de Bart Vs The Space Mutants o la variedad 
de Bart Vs. The World, y era bastante m^s dificil. 
''Hay que re cord a r que iba todo sobre Bartman. 
asi que construirnos los niveles con el en mente" 
co r iti n ua D a ri. " E n u n hive! tra d i c i o n a I ti p o Mario n o 
iba a ser divertido ponerte una capa y sobrevolar 
todo, asi que tuvimos que hacerlos mas verticales y 
poner elernentos que lo lirnitasen. No podiarnos vo¬ 
lar todo el tiempo asi que el reto fue conseguir que 
fuera divertido con todo tipo de niveles". La principal 
novedad fue la importance que tenia el co mi bate, 
en el que Bartman podia combatir cuerpo a cuerpo 
o usar un laser, un cambio radica' respecto a los 
otros juegos. Salio en diciernbre de 1992, y la critica 
no lo puso demasiado bien. "Garry sostiene: Xlaro 
que sentimos la pres ion Y cada vez fue mas fuerte 
porque cuando empezarnos el juego to da via no 
estaba claro que la franquicia se iba a convertir en 
algo tan grande. A medida que crecia la popularidad 
de Los Simpson , crecio la presion". No obstante, la 
participacion de Imagineering ter mi no en Bart Meets 


Radioactive Man , en un memento en que la enttria¬ 
ble familia iba carnino de convertirse en un icono de 
la cultura pop actual Esa presion se aumento en los 
ahos siguientes y tat vez sea la razon de la montane 
rusa de titulos que la farnilia Simpson ha tenido que 
so porta r, que van desde exitos rotund os haste puri- 
tita basura. La historia de Los Simpson con el juego 
es larga y forma parte de nuestra cultura actual casi 
tanto como la propia serie de television; en rnuchos 
seritidos la calidad de la serie de television tiene pa¬ 
ra tel is mo con los juegos equi vale rites. Sin embargo, 
aunque Homer, Marge, Bart.. Lisa y Maggie no siern- 
pre ban si do igual de divert! dos, sus juegos sienipre 
han- ten id o un lugar en nuestros corazones. ★ 


» [NES] Radioactive man abre una puerta en el espacio y el 
tiempo para felicFtar a Bartman par su dura trabajo. 
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La popular Videopac G7000 nos of redo en 1981 un atractivo expen 
mento fusionando los juegos de tablero con las consolas. Un coctei 
ganador, con un toque de sabor a Tolkien inconfundible. 

Por: Jesus Martinez del Vas 


E n diciembre de 1978, Europa se in- 
trodujo de lleno en el mercado del 
videojuego de la mano de Philips, 
con el lanzamiento de la Magnavox 
Odyssey 2, conocida tambi£n como Videopac 
G7000. Un hito a resaltar, dado que se trata- 
ba de la segunda generacion de consolas de 
Magnavox, fabricantes de la Odyssey, prirnera 
consola comercializada a nivel dom&stico. 
Competla con la Atari 2600 e Intellivision: diga- 
mos que era la tercera en discordia, pero con 
buena difusion en nuestro pals. La Videopac 
gozaba como elemento distintivo de un tecla- 
do no mecanico (al estilo del ZX81) para poder 
utilizer instrucciones basicas, siendo una espe- 
cie de hlbrido entre ordenador muy elemental 
y consola de cartuchos (aunque la realidad es 
que era una consola, pese a las apariencias). 

Ei equipo humano tras la creacidn del jue- 
go estaba compuesto por Ronald Bradford y 
Stephen S. Lehner en las labores de diseho, y 
el incombustible Ed Averett en @1 apartado de 
programacidn. Ed Averett trabajaba a media- 
dos de los 70 en Intel, evolucionando el chip 
4040 hasta un nuevo model© de microproce- 
sador, el 8048, y el chip de video 8244, que 
tenia la capacidad de programarse y trabajar 
con sprites. Era en realidad un "custom chip", 
el primero de su tipo adaptado para animar 


hasta cuatro sprites mediante el uso de la 
RAM, y otros 20 almacenados en la ROM. Sus 
cualidades eran idoneas para una videoconso- 
la, implement^ndose finalmente en la Odyssey 
2 de Magnavox (parte de Philips) en perjuicio 
de Atari. Ed Averett se sintid m^s atrafdo por 
la posibilidad de programar juegos que por 
la perspective empresarial de evolucionar 
microchips, por lo que se convirtio en el pilar 
que sostenia la producciori de software de 


Magnavox. Tenia unos conocimientos arm 
plios sobre la arquitectura del hardware de 
la consola, y se convirtid en el programador 
de decenas de tftulos orientados a todo tipo 
de sectores. Mike Staup, vicepresidente de 
Magnavox y encargado del sector de videojue- 
gos, marcaba la estrategia sobre el tipo de jue 
gos a producir (arcades para los mSs jdvenes, 
educativos,...) y Averett se encargaba de depu 
rar el concepto y convertirlo en una propuesta 


u Ronald Bradford y Stephen S. Lehner, rodeados del material fisrco disenado para el juego. En la fotografFa de la 
dsrecha, podemos ver a unos jdvenes Ed y Linda Averett. 
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jugable. Asi lo hizo con prbcticamente todo 
el catilogo de la consola, convirtibndose por 
tanto en una de las piezas clave del funciona- 
miento comercial d© la Odyssey 2. 

Sin duda, la Videopae fue verdaderamen- 
te pionera con una propuesta que se acabb 
denominando The Master Strategy Series , 
nacida de una conversacibn entre Ed Averett 
y Mike Staup, y que fue esbozada en la parte 
trasera de una servilleta, La serie consistib en 
el lanzamiento de tres juegos, The Quest for 
The Rings , Conquest of The World y The Great 


Wall Street Fortune Hunt , que de manera pio¬ 
nera fusionaban el videojuego clbsico con el 
uso de un tablero especificamente disehado. 
Magnavox tenia interns, a principio de los 80, 
en que sus juegos pudieran entenderse como 
una actividad a com parti r en famUia, y no 
necesariamente como un ejercicio individual. 
Querian proponer algo que, segiin Averett, se 
alejara de los juegos exclusivamente de ha- 
bitidad, que parecian mas dirigidos a los mas 
pequenos, e introducir algGn factor estrategico 
que reposara el ritmo de la partida. El mensaje 
lanzado a los consumidores era claro: "Los vi- 
deoj'uegos no son cosa sblo de ninos, no tiene 
por qub ser una actividad solitaria, pueden dis- 
frutarse entre padres e hij'os". Existia ademas 
un interns por innovar, para lo cual se comen- 
zo a prestar atencibn a otro referent© bien dis- 
tinto a las consoles: los juegos de mesa, con 
una larga tradicibn de convocar en torno suyo 

a todos los miembros de la 
" \ familia. El siguiente paso 
——V parecia obvio, y consistia 
\ l en encontrar la 


combinacibn idonea entre las mecbnicas arca¬ 
des de Eos videojuegos mas ciasicos con la di- 
namica del tablero, lo que parecia inabordable 
con cartuchos de tan s6lo 2 Kb de memoria 
disponibte. As! que la major idea fue precise- 
mente renunciar a la representacibn virtual del 
tablero... para convertirlo en algo fisico. 


El diseno del primer juego de The Master 
Strategy Series corresponds a I equipo creati¬ 
ve formado por Ronald Bradford y Stephen S. 
Lehner. Ambos compartian la empresa Lehner 
Bradford and Gout, especializada en publici- 
dad, diseno grbfico y diseno de packaging, 
una actividad que encontrb en los videojuegos 
un campo de trabajo muy productive. Ya en 
1971 habian colaborado con Magnavox en la 
campana publicitaria de la primera Odyssey, 
pero diez ahos despues la compania habfa 
puesto en sus manos una labor integral de 
diseno de sus tftulos, apostando por el mer- 
cado del videojuego de una manera decidida 
(aunque quizb tardia). En The Quest for 
^ the Rings, lanzado en 1981, surgib la ^ 


» El reto era a prove char 
|W) el teclado de la 
f Videopae como un 
elemento jugable mas. 
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a ] q u 1 e r es h a c erte con u n o rig I - B 

nal' de The Quest for the R { iuys r I 
has de saber que existen edi- 
ciories en n l j rn e r o so s id f o rn as y q u e r I 
dependiendo del mismo, puede ser 

mas o m e nos co m p I e jo d econseguir. I _ 

Mlentras que la edfcion ingtesa o I i ,J Qi ISCIL100^1 

amerrcarm son relativamente fre- t LxX ^illnQ 

cuentes, una edfcion en Castellano pV> LOS /*' 

{L a B us q u e da de t A t v Ho) puede s e r | * >^n 

muy comp1 1 cada de encontrar. El 

precfo es bastante variable y depen- __ __—-- 

de mucho del estado o la edicidn 
concrete, pero has de pensar que 

nadie te librara de unos buenos G0€. Lo mas important© en todo caso es que ei juego 
este complete, ya que no es extraho que falte algun token, una pena si te decides a jugar 
en las condiciones apropiadas, como hacian nuestros antepasados del siglo XX. Aqui 
tienes el listado de fo que deberia contener: 


agfll 


► oportunidad perfects de desempenar esta 
labor integral, que comprendla desde el cqiv 
cepto de juego hasta todo So relacionado con 
su presentacidn fisica: tokens, tablero, manual 
de instrucciones, una fastuosa y liamativa ca- 
ja... Encontraron en la inmortal obra de J.R.R. 
Tolkien la inspiraeibn perfects para una his- 
toria de heroes, magia y anillos ocultos. Para 
la aprobacion de la propuesta se mantuvo el 
mismo proceso seguido desde los primeros 
juegos disehados y programados por Averett: 
Staup marcaba las directrices del sector ai que 
Magnavox querfa dirigirse, se elaboraba una 
propuesta y se presents ba a I comity directivo 
de la companfa para su aprobacion. En este 
caso, se concibid una presentacion con pan- 
tallas de muestra y un diseho preliminar del 
tablero, tras lo cual se transmits toda la infor- 
macion a Averett para que se encargara de ias 
labores de programacidn desde su oficina en 
Tennessee, cerca de la sede de Magnavox. 

The Quest for the Rings era innovador en 
varios sentidos. En primer lugar, por la fusidn 
pionera de lo ffsico y lo virtual, ideada de 
una manera muy similar a io que hoy dia se 


consigue con juegos de mesa que incorpo- 
ran un DVD como complemento (al estilo de 
Atmosfear), o con juegos de realidad aumenta- 
da que toman como base fisica cartas o table- 
ros {Eye of Judgement en PS3). Hubo adem^s 
por parte de Lehner y Bradford la intencidn de 
utilizarel potencial del teclado de la Videopac, 
a menudo ignorado, de forma que servfa para 
Ea introduccion de datos de juego usando una 
plantilia espedficamente disenada. Pue de 
hecho uno de los argumentos mSs potentes 
para convencer a Magnavox de la nueva linea 
de producto que se estaba proponiendo. Por 
otro lado, fue de los primeros juegos con una 
vocacidn cooperative, pudiendo elegirse entre 
cuatro tipos de personaje o adopter el papeE 
del malvado Ringmaster. Este jugador era el 
encargado de esconder los 10 anillos en ei in¬ 
terior de alguno de los 23 castillos de los que 
se compone el juego, custodiando cada joya 
con aiguna de las 6 peligrosas criaturas princi- 
pales: los tres Dragones y tres Pesadiilas, en¬ 
tre las que est£n la Spydroth Tyrantuius (una 
siniestra araria) y los Anquilopteros. Tanto 
las criaturas como los anillos se presentaban 


» El disefio del cartucfoo del juego varlaba de su 
version de Odyssey 2 {mas atractivo) a la a burr id a 
version euro pea. 


GU±H 


□ Preciosa caja con la ilustracion 
de Bradford. 

□ Manual de instrucciones con cu- 
bierta dorada y a todo color, 

□ Tablero en carton rigido, 

□ Plantilia para el teclado 
de tu Videopac G7000, 

□ Plantilia adicional para la 
Videopac G7400 (no en todas las 
ediciones). 


□ 23 tokens de Castillo, de plastico, 
con su tipo impreso en la parte 
interior. 

□ 17 tokens metalicos: 3 de Dragon, 
3 de Pesaditla, 10 Anillos y una 
ficha de Busqueda 

(la que manejas por el tablero). 

D 1 token de Tiempo. 

□ 8 fichas de Posesion, 

□ Y por supuesto: el cartucho. 
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bajo fa forma de atractivos tokens metblicos. o tabfero se convertfa asf en la Eierrarnienta in- 

Tenian la forma adecuada para encajarse bajo dispensable para saber por donde nos despla- 

los castillos y quedar asf ocultos. Los castillos zbbamos. Disponfamos de una serie de turnos 

eran unas piezas de plastico con espacio de- (50-75-100, a determiner at inicio de la partida) 

bajo para los tokens, y que en su parte inferior que se tenfan como maximo para completar la 

tenfan un sfmbolo para identificar de que tipo misidn de recuperar los 10 aniilos en liza. Las 

eran: mazmorras, cavernas de cristal, salas instrucciones aconsej'aban los 100, 

deslizantes o bien infiernos de lava, El reto que 

cada uno de el los of redan era diferente: des- COIll IPriTa 

de muros mbviles capaces de bloquear a los 1 _ . l | — 

heroes hasta obstbculos invisibles que con- ^‘ I= " S « -L -Ld ■ 

vierten el avance en una tortura. E! Ringmaster Una vez el jugadortopaba con un castillo, la 

debfa colocar acto seguido los castillos en @1 Videopac entraba en accidn para escenificar el 

reto. El castillo se descubria, y una vez deter- 
minada la existencia o no de anillo o criaturas, 
los datos se introducfan en el teclado gracias 
a una plantilla que se provefa con el juego, y 
la accion comenzaba. Hasta dos participantes 
podfan jugar a la vez colaborando para hacer- 
se con el anillo (si es que estaba en el castillo), 
bajo la atenta mirada del malvado Maestro de 
los Aniilos, como se le llamaba en la versibn 
espanola del juego. Los cuatro tipos de heroes 
elegibles disponfan de habilidades particular 
res, cada una de ellas de especial utilidad de- 
pendiendo del castillo en Question. El Guerrero 
hacfa ostentacion de una poderosa espada 
capaz de derribar criaturas concretas, el Mago 
utilizaba hechizos para paralizar enemigos, 
el Fantasma podia volverse invisible y no ser 
detectado por enemigos, y el Inconstante 
hacfa gala del interesante poderde atravesar 


» Las fichas metMcas pa redan [nonedas extra Idas 
directamente de un gale on. ga • : S 4 . ih 


muros de piedra o cristal. Esta combinacion de 
habilidades era la que liabfa que administrar 
sabiamente en funcion del tipo de castillo al 
que nos enfrentbbamos, para sortear los obs¬ 
tacles y criaturas hasta liegar a la ubicacion 
del anillo. Los enemigos eran variados en sus 
caracterfsticas, siendo el mbs poderoso el 
Dragbn. No podfa matarse pero sf evitado por 
cada hbroe de diferentes formas. Por ©jem- 
plo, e! Guerrero podfa hacerlo retroceder con 


» Graficos muy elemental es pero que consegufan 
repress mar hasta 4 heroes distintos. _. m , u mm 


tablero, tras lo cual los fugadores debfan ir 
desplazando la ficha de "Busqueda" siguiendo 
unas determinadas reglas e ir explorando los 
diferentes castillos, sabiendo que existfan al 
menos seis aniilos custodiados por Dragones 
o Pesadillas. Los Dragones, adembs de ser 
inmortales, podfan ser desplazados por el 
Ringmaster de un castillo a otro con unas li- 
mitaciones determinadas, para dificuitar aun 
mas la heroica labor de los fugadores. El mapa 


su espada, el Mago paralizarfo un instante o 
protegerse de su fuego, el Inconstante que- 
darse en un muro a salvo de su ataque, y el 
Fantasma podfa atravesarlo si era invisible. 

Las mecbnicas estaban ingeniosamente fm- 
plementadas y resultaban muy amenas con 
la compahfa adecuada. Era importante ser 
consciente de que existfan al menos cuatro 
aniilos desprotegidos sin criaturas especiales 
(salvo que el Ringmaster hubiese conseguido 
desplazar un Drag6n), y que en todo caso exis¬ 
tfan dos amenazas que no podfamos evitar: los 
Orcos y los Firewraths, siempre presentes, cu- 
yo contacto resultaba mortal yque contaban 
con un aspecto muy similar a nuestros heroes. 
Las Eimitaciones grbficas hacfan aquf estragos 
en la Videopac, y eran las instrucciones las 
que tfmidamente nos animaban a distinguir 
nuestro personaje del enemigo por el color, la 
posicibn o la presencia de un grafico simboli- 
zando la espada. Realmente, para qub negarlo, 
el jugador tenfa que poner mucho de su parte 
para imaginar dragones y arenas gigantes tras 
aquellos amasijos de sencillos pfxeles (de un 
tamano, adembs, muy considerable). El juego 
nos reservaba una mecbnica mbs, bastante 
divertida: el Maestro de Eos Aniilos dispo- ► 


it La Elustra cion de la caja era send El amenta espectacular. 
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"THE QUEST FOR THE RINGS" ADDS TO 
THE NUMBER OF EXCITING ODYSSEY 1 GAMES. 




» La pub lie id ad oo se podia limitar a unos pantallazos. Tenia fa mis Eon de pro pore boar inform ac Eon sobre fa pro pi a d Ena mb a del juego, y exp bear la fusion propuesta entre tablero y consol a 


► nfa de unos tokens especiales, las fichas d© 
Posesion. Si ia Posesibn era invocada durante 
la resolucibn de un castillo con la Videopac, 

©I hbroe poseldo estaba en la obligacibn de 
atacar a su compahero de aventuras como si 
de otro monstruo se tratase. Esto proporciona- 
ba un incentive sorpresa en el planteamiento 
cooperativo, y de paso {para qub negarlo) mas 
de una risa ante la perspectiva de acabarcon 
tu am igo/a-/hemna no/a-mad re/padre. Era algo 
similar a lo que verlamos bastante despubs 
en juegos como Gauntlet //, donde un jugador 
podia infectarse con "\t“ (un dahino hechizo- 
enfermedad) que podia traspasarse a otro 
jugador, lo que transformaba de golpe una 


misibn cooperativa en un divertido correcalles 
entre los jugadores. 

El original del juego solo se podia calificar 
como una joya: ia caja enorme con una bella 
ilustracion, el tablero muy bien disenado, 
fichas de juego realmente bonitas, el manual 
con su cubierta dorada... En nuestro pals 
tuvimos nuestra propia edicibn traducida, lo 
cual no es extraho dada ia popularidad de la 
consol a y su implantacibn, modesta a un nivel 
global pero resehable. Aunque el tiempo ha 
dejado un tanto sepultado el recuerdo de la 
Videopac, no era extraho conocer en los 80 
a alguien cercano a nosotros que tuviese en 
su domiciiio la consola. Philips tenia la firme 
intencibn de asentarse en el mercado eu- 
potenciando su imagen asociada a! 
sojuego en el mayor numero de palses 
;ible, y ello pasaba por una estrategia 
localizaciones muy ambiciosa, Para 
siguientes Eanzamientos de la llnea 
e Master Strategy Series se mantuvo 
misma llnea estbtica para todos los 
smentos que estaban dentro de la 
ja. As! sucedib con Conquest of The 
r orid , un Risk consolero que se tradujo 
n nuestro pals como La Conquista dei 
fundo. Las fichas podlan desprenderse 
!e un troquelado de la misma forma 
iue lo haclan las fichas de 'Posesion' 
le La Bhsqueda el AniElo, usando 
Tiateriales idbnticos. Su tablero repli- 
caba prbcticamente las dimensiones 
y caracterlsticas de su predecesor. El 
manual conserve tambibn su acaba- 
do dorado, y su Interior ofrecla un 
apartado artlstico similar aunque con 
variaciones Ibgicas en el estiio (la 
portada recuerda poderosamente a 
los vehlculos de Tron). Con The Great 
Waff Street Fortune Hunt parece que 
Philips se aburrib definitivamente de 
localizar sus juegos a los numerosos 
idiomas europeos y optb por import 
tar la versibn americana. Aunque 


» Las in cur si ones m fas mazmorras era el momento en el 
que latecnologla tomaba el relevo del tablero. M 


variaba al alza el tamaho de la caja, en el resto 
de los apartados segula la misma directriz cor- 
porativa de los juegos precedentes: fichas con 
similar formato, un manual con el clbsico color 
dorado, y un robusto tablero desplegable. 

En aquellos a nos, en Espaha apenas existfan 
revistas dedicadas exclusivemente a consolas 
o informbtica en general, pero La BOsqueda de 
ios Aniiios gozb de un estupendo reportaje en 
el numero IV de la revista Super Juegos para 
Todos, editada por Manhattan Transfer S.A., 
con una portada muy Elamativa del fantbstico 
Juan Nunez. En sus paginas se desglosaba 
muy acertadamente el desarroilo del juego. 

No era frecuente, en una bpoca de extremado 
amateurism© ©n la prensa especializada, en- 
contrar artlculos con sentido crltico y con co- 
nocimiento de la tembtica de ia que se hablaba 
{los redactores de la revista eran apasionados 
de los juegos de mesa y las consolas de la 
bpoca). Encluso ia maquetacibn tenia un valor 
estbtico m usual para una revista sin apenas 
referencias tematicas simMares en la prensa 
espanola. Todo ello redundaba en la correcta 
exposicibn de la mecbnica de juego del cartu- 
cho, algo de cuya importancia eran tambibn 
conscientes los propios disenadores. De 
hecho, era una gran preocupacibn: Lehnery 
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Jagton pa Ringene 
Jaktert pa de 
M agist ra Rfngama 
So mn Listen Elsima 

La busqueda de los 
Anillos 


des Nlbelungen, la presenoia de anillos m3- 
gicos en las leyendas artdricas, el Domhring 
(An[Elo del Destino) temido per los vikingos y 
colocado a la entrada de! templo de Thor, y 
en ultimo Sugar la debida alusion al autor bri- 
t^nico y su trilogia de El Sehorde los Anillos. 
No es extraho esta voluntad de rebajar el peso 
de Tolkien: la situacion de los derechos era 
compleja y se arriesgaban a algun tipo de de- 


manda. En todo case, el manual qued6 eomo 
el acompahamiento perfecto de La Btisqueda 
de fos Anillos, la guinda perfects a un gran 
trabajo de diseno. Lehner fue el encargado 
directo de su redaceion, que comenzaba con 
una sentencia inapelable: "Est3s a punto de 
convertirte en una leyenda de tu era" Aunque 
lo que se convirtib en leyenda fue, finalmente, 
el propio juegoy Ea venerable Videopac.llf 




Made In France ” 

c 1563 MV. Philips' Qkiei iampen labriefc e-n, Holland 




w El cartueho, on su version europea, hada 
gala de practicidad: su etiqueta servia para 
todos los Idiom as de lanzami-ento. 


Bradford sabfan que el usuario medio preferfa 
que alguien 1@ explicara como jugar en lugar 
de leer el Sibro de instrucciones. For ello, pu- 
sieron especial empeno en dotar al manual de 
valores esteticos y que sus normas resultaran 
lo mas claras posibles. Ejemplificaron la reso- 
lucion de castiilos con diferentes configura- 
cionesy adornaron el recorrido con atractivas 
ilustraciones adicionales. Si bien los disena- 
dores aludian sin rubor a la inspiracibn de 
Tolkien en diversas entrevistas, el manual en 
su tramo final enumeraba did3cticamente un 
listado de references folkloricas de! sfmbolo 
del Anillo. Las leyendas germanicas que sirvie 
rpn de base a Wagner para su obra DerRing 
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» La review de l-a revista Superjuegos Para Todos no dejaba ninyun aspecto del |uego en el tlntero. 
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unto con The Quest for the Rings, 
h 1 I Lehner y Bradford diseharon otros dos 
fuegos que combinaban la Videopac y 
el tablero fisico. Uno de ellos era eE wargame 
Conquest of the World. El ultimo se bauttzo 
como The Great Wall Street Fortune Hunt f un 
titulo que pretendia ser el Monopoly de las 
consoles. Conto con ef asesoramiento de pro- 
fesores universitarios y p red so de bastante 
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Invest! gad on previa sob re el funcion am lento 
real de la Bolsa. Se dirigia a un publico Cla¬ 
ra men te adulto o a I men os adolescente, y se 
organizd una fase de testeo con personajes 
vinculados al mundo de Eos negocios que, pa¬ 
ra sorpresa de los auto res, dedicaron a! juego 
bastante mas tiempo del esperado (y no ga- 
nando siempre pese a su teorica experiencia 
con los negodos). Existio un cuarto titulo 
en prep rod uccion, dedlcado a 
Sherlock Holmes, que I a men ta¬ 
blemen te no 11 ego a aparecer. 

En Espaha tambien tuvimos 
(bastantes a nos de spues) nues- 
tros propios ejemplos de fusion 
de tablero y vtdeojuego. Como 
intento postrero de adaptarse a 
tas plataformas de 16 bits, Topo 
Soft lanzo en 1990 el juego 
Black Crown , con un tablero 
disenado por Alfonso Azpin. Se 
podia elegEr entre los persona- 
jes prototipicos de rigor, y las 
acdones, a! igual que en The 
Quest for the Rings , debian re- 
solverse en Ea pantalia tras rea- 


Eizar nuestros movlmientos en el tablero. Pese 
al mimo puesto en Ea edidon, no tuvo mucha 
repercusion en el mercadoy quedo como un 
canto de cisne de la empresa espahola, que 
pocos titulos despues ceso su actividad. 
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/ / I iconico Pac-Man no tardo 
t—j en escapar de las fronteras 
/ ' del videojuego para con- 

/ vertirse en un icono pop. 

Su vertiginoso exito provoco que sus 
^" " % secuelas (y numerosos spin-offs) fueran 

tan predecibles como la noche que sigue 
a I dia. La prim era, Ms Pac-Man [conocida 
originalmente corno Crazy Otto) era mas 
de lo mismo r pero in corpora laberintos 
adicionales y otros element os nuevos, lo 
que aporto algo de varied ad. En 1982 le 
llegaria el turno a Baby Pac-Man t a I que 
seguiiia un a no mas tarde Jr Pac-Man. 

Narnco finiquito su relacion con Bally 
Mi day, pero seguia teniendo planes res- 
pecto a Pac-Man. Entre ellos estaba e! de 
sacar a nuestro orondo amigo de los labe- 
rintos que le habfan aprisionado durante 
tan to t tempo para protagonizar su primer 
plataforrnas, Pac-Land, un titu lo inspirado 
en una serie de animacidn. Siete anos 
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mas tarde de su debut en tos salones re- 
creativos, el Comeeocos re g res aria a sus 
raices para protagonizar Pac-Mania. 

LI egad os a este punto, en Narnco 
eran conscientes de que otro juego de 
laberintos en 2D no causarfa el misrno 
impaeto a finales de los 8G, por lo que 
buscaron inspiration en otros juegos. 

Namco acababa de obtener uria parti- 
ci pa cion rnayoritaria en Atari Games, la 
cornpania estadounidense con la que 
llevaban trabajando desde ha da rnucho 
tiempo. Los americanos habian encon- 
trado la rnanera de mostrar g rati cos 
pseudo-3D a traves de la vista isometric a 
log rand o un enorme 6xito con recreativas 
co mo Paperboy Return Of The Jedi, 

Marble Madness y Crystal Castles. Este 
ultimo fue el que inspire mas a Narnco, 
lo que no deja de ser ironico teniericio 
en cuenta que la recreative protag on iza- 
d a po r Bentley Bear to ma ba p re sta dos 


rn uc hos e I e mentos del Pac-Man o ri g i na I 
Este cambio de perspective permitib a 
los prog ram adores de Narnco incorporar 
un mayor detalle grafico y una mecdnica 
con novedades con las que desmarcarse 
de los anteriores juegos de la franquicia. 

La mas llamativa de to das fue la habiliciad 
para saltan AI pulsar un boton podiarnos 
ver como Pac-man brincaba cori la altura 
suficiente como pa ra esquivar a los fa n- 
tasmas. Dominar el timing del salto era 
esencial para sobrevivir en Pac-Mama, 
pero nuestro amigo el Comeeocos no 
era el unico en disponer de esa habiiidad, 
como comprobarian los jug adores en los 
niveles posteriores de la recreative. 

A nadie le sorprendio reencontrarse 
con los viejos rivales del Comeeocos, 
los fantasmas. Siri embargo, el elenco 
e spectra I tambien presents algunas 
novedades. As is times a I retorn o de los 
clasicos Biinky, Pinky, Inkyy Clyde 
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f) tComo conseguiste el tra- 
bajo en Gran slam y f mas 
concretamente, trabajar en 
Los ports de Pac-Mania? 

Desde muy jove-n irabaje como 
arcista freelance en diversos videojuegos. Me 
present^ a ana oferta de trabajo enGrandslam, en 
Rotherham,y uno ay los prtmeros encargosque 
me dieron fue adaptar Pac-Mania a los distintos 
sistemas domesticos. 


iYa eras un fanatico de Pac-Man? ^Fue 
emocionante trabajar con un personaje 
tan iconico? 

At igual que la mayorla de Los chav ales de los 
aftos ochenta, era un gran fan de la recreate a 
original. Tenia mi habitacidn repleia de pegatm as 
de Pac-Man y tengo muy buenos recuerdos de 
aqudlas part id as en los salones recreate os. Rase 
mucho ttempo dibujando los graficosdeaqueElos 
juegos en los cuadernos del coleglo. 


iHablas jugado con Pac-Mania antes de 
reribir el en cargo de adaptarlo? 

Ya era un gran fan de Pac-Mcnia tras haber jugado 
con la maquina en los salones recreativos, e 
incluso nos enviaron un mueble a la oficina poco 
despots de su lanzami ento. Tenia un monitor 
enorme y me rmpactdver aquetlos graficos iso- 
met ricos en una recreative. 


»[Arcade] Jay ya conocla bien la recreativa de 
Pac-Mania antes de recibtr el encargo. 
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hecho de con tar con una resol uc ion muy haja y 
muy poca RAM para utilizar. 


^Os facititaron alguna clase de material 
original con el que trabajar? 

No en el caso de ftre-Man/a Tuve topiar los spri¬ 
tes y el resto de los graficos a mano. Tenia la re¬ 
create a al lado. asl que fue muy util para obtene r 
referencias. Mas adetante logratnos extra© r los 
graficos de la placa, pero estos siempre pareclan 
vomit os pixelados de color neon, asl que reque- 
rian un monton de trabajo extra. 


iOue version de Pac-Mania era tu favori¬ 
te y par que? 

Sin iugar a dudas esa seria la de Amiga, porque 
pudimos hacerla a pamalla complete. Era bastante 
inusual que los juegos de aqueUa epoca utilizaran 
toda la pantalla, ya que lo habitual era lener al jue- 
go ejecutindose en una ventana junto a un enorme 
partd para aborrar capacidad de procesamiemo. 
Por lo general en ese panel es donde se coloc aban 
distintos dementos en pantalla, como la puntua- 
cion, las vidas e incluso et nombre del juego. 


iQue version fue la mas differ! de crear 
y por que? 

La versibn C64 fue la mas desafia nte debido a esa 
molesta proporcidn de pixeles alargados 2x1 y el 


£Te dan miedo Los fantasmas? 

]Los adorot De hecho estcy trabajando en Coal 
Face, un cdmic que transcurre en d mundillo de la 
creacidn de video juegos durante los afios 80 y se 
inspire en mi experience profesional en aquellos 
tiempos. Podets leer mds sobreel lema en mi 
cuentadelWitten csGunnComics. 


del Pac-Man original, pero tambien 
reaparecio Sue (de Ms Pac-Man y Pac- 
Landi, sun que a bora bajo una s a ban a de 
color rn ora do en Iugar de riaranja. AI con¬ 
tra rio que en sus apariciones originales 
en las a rite rio res sec ue las de Pac-Man, 
donde ejercia de simple sustituta del tor- 
pe Clyde, la Sue de Pac-Mania perseguia 
a nuestro lie roe con la determination de 
un Terminator. Tambien se incorporaron 
dos nuevos espectres, el verde Spunky y 
el grisaceo Funky, a los que se dot6 de la 
habilidad para saltar. Como una forma de 
ir elevando la dificultad de la placa, Pac- 
Mania a rra n c a con los fa n ta s m as orig ina¬ 
les a los que se van sumando los nuevos 
fichajes en los riiveles sucesivos. 


tra innovacion tie Pac-Mania 
fue la aparicion de nuevas 
Power Pills, que otorgaban 
al entrariahle Comecocos 
nuevas formas de cazar a sus perse- 
guidores. Estas suelen aparecer en ei 
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se conviertsn, durante unos segundos, an las presas 
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te permits moverte por el laberinto a la 
velocidad del rayo. Tambten hay etna que 
multi plica la puntuaeion. Tambien hay que 
mencionar I os nuevos tdneles late rales, 
Cualquiera que hubiera jugado, a I men os 
una vez eri la vida, con el Pac-Man original 
conoce bien la utilidad de estos tuneles 
para e sea par de I os fantasrnas en el ul- 
timo momerito. Dado que los laberintos 
son ah ora mayo re s, tienen scroll y una 
perspectiva 3D, estos tuneles carnbiaron | ; 
un poco aunque mantuvieron su misma a * 
utilidad. Simplemente eran mas largos e 
V incluian dots que debiamos comer, 

A la bora de habtar de los graficos, es 
justo destacar que estos ofrecian mu olio 
mas que una nueva perspectiva isornbtri- 
ca. Uno de los elernentos mas llamativos “ jfr 
de Pac-Mariia es el diseno Semdtico de 
cad a nivel. que estabari dotados a su vez 
de diterentes desafios. Pac-Man arranca 
su nueva aventura en Block Town, 
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■ EE truco mss viejo de la 
hlstorla: haz que te sigan unas 
cu antes fantasrnas hasta algu- 
no de los Power Pellet (el punto 
gordo de toda la vida) de las 
esquinas. Zampatdoy llegara 
el memento de venga rse. 
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■ Valorarsi la reconn pertsa me- 
race el riesgo: esoyapasaba con 
las frutas en d Poc-Mon original 
y siguio sucediendo en Poe- 
Mania, con el aliciente afiadido de 
que adembs de cerezasy dembs, 
podias obtener potenc lad ores de 
vdocidad o de puntuaeion. 




■ Vigila la esquina inferior 
derecha para ver los men safes 
que aparecen en pantalla. Te 
avisan de tos Items especiaies 
que van surg ierxio en el centre 
del laberinto. fCarre a por ellos 
antes de que desapa rezean! 








nm 




mmemo 

■ Al igua l que en todos los 
demas juegos de Poc-Mon, la 
puntuaeion se multiplica con ca- 
da fantasma devorado. imenta 
atraer el mayor numero de es- 
pectros antes de zampane una 
Fewer Pdlet para desencadenar 
d mayor combo de puntos. 
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m Otro ejemplo de adaptation cato- 
nera para CPC a parttr de la version 
Spectrum. Para colmo, tiene monos 
colorido <ni siquiera respetaron el ama 
rillode Pac-Man), presenta un scroll 
irritablemente lento y unos controls 
de io mas desquiciantes. 


■ Otro port sac ado drectamente de la 
verslbn Spectrum, con algunas peque- 
5as diferentias en los tones de color 
debido a la paleta del hardware. De no 
serpor ese detalle habriaside rdentico 
al deZX. Lo bueno es que tembidn he- 
redd la mtisicade la entrega Spectrum, 


i • : « t MOiS 

tC' inr twii i'ili. 




▲ ZX SPECTRUM 

■ A pesarde que la versibn Spectrum 
carece de color, salvo en et caso de 
Pac-Man, y recurne a un enornne mar- 
cador en un lateral, es un port bastante 
precise que destaca por la fantastic a 
musica AV en maquinas de 126k. Eso si, 
el scroll petardeaba a voces. 


A COMMODORE 64 

■ Grands!am hizoun trabajo decente, a 
pesar de los desafios que plameaba el 
C64 a la bora de mostrar grbficos iso- 
matrices. El panel con infbrmaddn esta 
situado atoajo, en lugar de en un lateral 
y la musica SID era slmpatica, aunque 
no tan buena como la original. 


sSi 

> Hl-RGOHE 

! -ii'iiVV:? , 

r 

a\ j prauiT it 
f - t rmriGET!* 






aPistrisoci' 


■ Unode las mejores ports. Es practi- 
camente identico a la recreate a (pres¬ 
cinds del enorme marcador de otras 
versiones para mostrar la actibn a pan 
tall a completa). Eso se, preferlmos la 
miisicade la recreativa a las versiones 
remeze Ladas que se escucban aqui. 


■ La primera generation de MSX 
recibib un port directo de Spectrum, 
pero lacosacambid bastante en MSX2 
a man os de la propia Namco. Si bien 
mejora en el apartado grafico, el scroll 
de]a mucho que desear y la musica es 
deception ante. 


^CBEMTS 

■ - - 


A RCORH ARCHIMEDES 

m La adaptacibn facturada por Krlsatis 
para el Acorn de 32- bits da la im- 
presidn de ser un port de la entrega 
Amiga. Al igual que sucedia en el orde- 
nador de Commodore, dlscurre a pan- 
talla completa y ademas tiene un veloz 
scrolly una incredible banda sonora. 


A RTflRf st 

■ Solo utiliza la mitad de la pantalla (el 
resto es o cup a do porelmancador), pe¬ 
ro salvo este detalle es una buena en¬ 
trega. Los graficos son simpaticos, con 
un buen uso del color y el sombreado y 
una animation muy pulida. Y se benefi- 
cia de la musica de Ben Dagtish. 


t gome boy mum 

■ Incluida dentro de Pac-Man Collection, 
es una verslbn portalil practicamente 
perfecta de Pac-Mania. Y detimos *prac- 
tJcamente" porque nuestra unica queja 
es que al acercar tamo la cbmara del 
juego es realmente complicado esquivar 
a los fantasmas. Pero bonita es un rate. 


■ Lo que llama la atencibn sobre este 
port facturado por Tengen es la ligera 
alteration de la perspective, respecto a 
la recreate a original. Sin embargo esto 
no afecta demasiado a un Juego que, 
en el resto de aspectos, dermuestra ser 
una conversion bastante competente. 


A SHARP XB80CC 

■ Cualquiera que conozca el fabuloso 
catalogo,y la potencia, deeste ordena- 
dor ja pones no se sorprenderd si le de¬ 
timos que ei X6SOQO retibid una de las 
mejores adapt aciones de Pac-MankJ. 

Es una conversion practicamente iden- 
ticaa la recreativa de Namco. 


A MASTER SYSTEM 


fl Esta version vapulea sin contempla¬ 
tions a sus competldores de & bits. 
Los sprites son pequefiitos y la musica 
de la recreativa chirria un poco, pero va 
a pantalla completa y es tan divertido 
como el original. E incorpora un nivet 
secreto que no aparece en otros ports. 


◄ PSS/XBOX 5G0/PC 

m Esta conversion formb parte de Los flao 
Man Museum lanzados por Namco para 
Las miqulnas de la pasada generation. En 
todos los casos se recurrib a Ea emulation 
para reproduce la coin-op original en toda 
su gloria. El unico camblo que notarbs es 
jugar con pad en lugar decon stick. 


◄ MEGfi DRIVE 

■ Al correr sobre una console de 1 & bits 
y ser programada por Tengen, los cua- 
les tenfan acceso al obdigo original de 
la recreativa, era de esperar una buena 
converslbn de Pac-Mania en MD, tal y 
como asi sucedio. Es bastante ditftil 
sacarle defectos a este port. 






























































LR EUIR DEFINITIVE: PRC-fTIRNIR 


/ un nivel claramente inspirado en Lego r / (encargados de distribuir la placa en 

para despues saltar al rnuy oehentero / Occidents), el juego no tardo en ser 
Pacman's Park, Sandbox Land (la tierra / adaptado a los ordenadores domestic 
de ias piramides) y por ultimo el angustio- ■' cos de la epoca. Las conversiones vinie- 
so Jungly Steps, con su labor into s us pen- / ron firmadas por Grands lam, el vetera no 
dido en el aire. Cada laberinto no solo era / estudio de Yorkshire que previamente 
un espectaculo para la vista, sino tambien / se habi'a encargado de la conversidn de 
para el oido, gracias a las estupendas me- la anterior recreative del Come cocos, m L 

lodfas que amenizaban cada niveL Estas / Pac-Lancf, Tambien vie ron la luz divers as l mm 

eran tan pegadizas que era habitual irse / adaptaciones a console a manos de dis- 
dej salon recreative silbando alguna de / tintas companies, entre las que se encori- 
ellas y forman parte de lo mejorcito jamas / traba Tengen (el sello de Atari Games), 
creado por los composite res de Namco, / Tec Mag ik y, claro esta, la propia Narnco. 

Otro aspecto a resaltar era la ariimacibri / Aunque parezea increible, a Namco le 
de los enemigos, Cada fantasma tenia / costd cere a de 10 a nos lanzar un nuevo 
su propia personalidad, y sus expresiones / juego de Pac-Man, pero despues de 
fa ci a les iban va ri a n do dep e n d i en do d e la / a q u el I a rg o h i ato p ro d u j e ro n j u eg os d el 
situacion, algo que sin duda vino inspirado / Comecocos sin descanso. El mas recien- 
por la serie de animacibm / te ha sido el sublime Pac-Man 2b6 { que 

recuperd la perspective isometrica e in- 
- J cluso tenia un rnodo de pantalla inspirado 
en Pac-Maniz, io que demuestra que este j" 

clasico dej6 su huella. / 


ras el descomunal exito de 
Pac-Mania en los recrea- 
tivos, tanto para Namco 
como para Atari Games 


Armed HfUlil*!* 

cMtengt** 11 * / 

Offl«4rk Town. / 
Pit-RMi's Park. I 
1 

Hid V 

jungly Steps. A 


Plt-MAN IS 
BACKS 


JlTWI 6 T A A** 1 * *** 

fU V, 

5K2&325S 


» El a nuncio de Grandslam para los ports deordenador 
era muysimllar at Avar original de la recreativa./M^iJ 
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Tex to ds Nick Thorpe 


















/ V I 0 muc h° s estudios de de- 
/ . f i sarrollo que sean asociados a 
/ ^ I f en< ^ menos naturaleza, pero 
w cuando hablas de Sega la gente 

tiende a sacar a colacion los eielos azules. 

De Green Hi]I Zone a la Coconut Beach de 
OutRun t much os clasicos de Sega parecen 
transcurrir en un verano eterno, donde un 
accidente de coche solo molesta un poco a tu 
copiloto y la destruction de la ecosfera puede 
ser solucionada por un erlzo. Daytona USA 
encaj'a foien en ese pequeho mundo feliz, y 
no solo tiene ciefos azules, sino tambidn una 


Sega Rally como parte de una orgullosa tradi- 
cion de arcades de carreras, sino que qulzas 
tambien !a define. 

Daytona USA fue producto de una guerra 
armamentistica de arcades de conduccion. Las 
compahfas competian para tener el hardware 
mas impresionante, y los juegos de carreras 
eran la arena donde se combatta. Winning 
Run de Namco y Hard DrivitY de Atari habian 
llevado al genero a las 3D a finales de los 80, 
y Virtu a Racing de Sega habia fijado nuevos 
est&ndares en 1992, pero la compahia ya bus- 
caba como desarroliar un sucesor para la tec- 


desarroUadores que 
.ron triunfar a Daytona 


MAKOTO OSAKI 


Coordinator (Game Ranneft 
Daytona USA 


DAtCm KATAGIRI 

Pnogramador, 

Daytona USA 


MITSUYOSHI 


Compositor y vocallsta, 
Daytona USA 


PATRICK 


cancidn que habia de ellos. El resultado es un 
juego que no solo puede medirse con clasicos 
como Turbo, OutRun f Super Monaco GP y 


noiogia Model 1 que lo bada correr. Para ello 
se asociaron con la desarroiladora americana 
de simuladores militares GE Aerospace. |> 


MICHAEL 

Director, 

Daytona Championship USA 
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»[Arcade] El 
uso del cambio 
de march as manual ^ 
permits velocidades 
mas alias y un control 
mas precise del coche al 
derrapar, 


Tasbihiro Nagoshi 


[> Una de las personas involucradas en desarrollar 
esta nueva tecnologia fue Toe hi hi ro Nagoshi, direc¬ 
tory productor de Daytona USA. Aunque trabajo 
en software del desarrollo, su presencia era impor¬ 
ta nte gracias a la filosoffa de Sega, "Sega como 
co rn pa h ia tradicional m e nte d es a rro 11 a ba h a rd wa re y 
software a la vez", explica, "Hacer avanzar solo el 
desarrollo de hardware llevaba a veces a desaten- 
der las funciones necesarias para el desarrollo de 
software, Tarnbien estaba el riesgo de a nadir fun¬ 
ciones in necesarias, Para evitarlo, se desarrollaba el 
software a la vez que el hardware en el que cor re- 
ri'a rr . Fue la implication de Nagoshi eri ese proceso 
lo que generb el concepto de Da\4ona USA .. 

JJ C u a n d o f u i a E sta d o s U n i d os ate n e r u n a 
reunion sobre el si stem a de hardware Model 2 
cornpre entradas para el NASCAR", recuerda 
Nagoshi. "Era la primera vez que vela una carrera 
asi, ya que en Japon el autornovilisrno se asocia 
a la Formula 1. Fue una experience novedosa". 
Nagoshi volvib a Japon determinado a crear un jue- 
go de carreras con stock cars, y no solo curnplib su 
deseo, si no que dirig io el desarrollo y lo coprodujo 
junto a Yu Suzuki. "Fue una gran res p on sab ill dad 
para mi pero, al misrno tiempo, fue un juego que 
implementb por primera vez una nueva tecnologia. 


Dirigir la creacion de un juego asi es algo que no 
sucede rnuya menudo", ex plica Nagoshi. "I nte nte 
divertirme lo mas posible en el proceso. Pero, por 
supuesto, en la realidad no fue tan sencilloy nos 
atascamos unas cuantas veces". 

i IB m ara em P ezar con b uen pie, Nagoshi 
jmmjl Ilevo a cabo una ardua labor de 
/ documentation. "Vi taritos videos y 

lei tantos libros sobre NASCAR como 
pude. Pese a todo, era complicado transmitir la fas- 
cinacibn por las carreras a I equipo japones". Uno de 
los miembros del equipo enfreritado a un formato 
de carreras poco familiar fue el coordinator Makoto 
Osaki "No estaba farniliarizado con los stock cars", 
confiesa. "Por eritonces la tendencia eri carreras 
automovilisticas en Japbn era la Formula 1, terria 
del que estaba mucho mas enterado" Aun asi, se 
tomb el trabajo rnuy en serio. "Me cornpre un co¬ 
che deportivo", responde cuando le preguntamos 
por la documeritacibn que lievb a cabo. "jTambieri 
vi Dfas de true no mas de den veces!" No se nos 
ocurre corno podria irnplicarse uno mas. 

No costb mucho alistar al programador Daichi 
Katagiri. "Estaba muy interesado en los deportes 
de motor tanto como para coinprarme un depor¬ 
tivo. Seguia las cameras de Indianapolis, los stock 
cars y la Formula 1. Tarnbien jugaba a muchos titu- 







Daytona USA ha rf* revisltada a menudo en (es ultimo* 25 ahos. 


DAYTON A USA 

raturwRC. lWi) ~ 

■ La principal conversion dom4slica 

es recordada por su pobre framerate, 
la presentation en formato cuadrado 
y [a corta distancia de dibujado. Pese 9 
esasdeficiencies graficas, el]uego es 
muy similar aloriginaly tiene una bue- 

na rendicicn en CD de la banda sonora 

del arcade, asi como un modo aditic 

nal para Saturn,'PC con mis caches, 


DAYTONA USA 
CHAMPIONSHIP 

circuit edition _ 

QATtJRN-1996 -— 

■ Esta actualization arregla los pro 

blemasgrificosdG la version previa 

y aniadc cothe&y dreuitos. Aun asi, 
lamusica ha side remezcLaday la 
mayoria dr? las voces eiirninadas, y 
el mansjo carnbia notabiemente con 
respecto a la version arcade. 


DAYTONA USA 
niPCUIT EDITION 

ctATltRN. 1997 __—-- 

a Daytona Championship Circuit 
Edition fue revisado para el mercado 
japon4s. Elmanejo seaproximb aide 
la reercativa original, el rendimiento 
grafico fue mejorado y la mtisica on 
ginal del arcade se ariadio cornu una 
opcion a escogerjunto a la banda 
Sonora remeitlada. 


DAYTONA USA 
DELU XE 

Pt; 1997 ' - 

■ Basada en la Championship Grant 
Edition, esta conversion para PC esta 
disenada para correr a una resoluaon 
mas alia que el ,uego original de 
Saturn en el que se basa. Tarnbien 
incluye el regreso del Hornet original 

yuntemaadicional. Silver Ocean 

Causeway, induido solo aqui. 


nAYTONA USA 2 

ARCADE. 1V93 


_ es la unica secuela de Daytona 
USA que incluye contenido cien per 
cien nuevo. El juego permite elegir 
e ntw tres cochesy tres drcttltts 
nuevos: un dvalo dentro de una cu¬ 
pula, unparquedeatraceionesyuna 

dudad. La banda sonora tiene un aire 
mis roekero, con Dennis St James y 
Takenobu Mitsuyoshi a las voces. 
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» CQMPANIA: 


los de conduccionL Su preparaciori fue igualmente 
intensive. Tonduje un coche para comprender su 
comportamiento. Jugu£ muchlsimo a tltutos del ge¬ 
nera, hasta llegar a ser nurnera uno en Japbn, Me 
obsesionaba todo lo relacionado con los caches". 

El desarrollo fue un praceso relativarnente suave 
en to tec nice., recue rd a Kata girl. "Hu bo bastante 
trabajo a la hora de preparar el enter no de desa- 
rrollo, pero com para do con las GPU modernas, el 
re ride riz ado grafico era ejecutado principalmente 
por el propio hardware del Model 2, asi que la nue- 
va tecnologia no llevb a mas trabajo en terminos 
de desarrollo de software", explica el program a cl or 
"Lo que si ocupo tiempo fue el nuevo metodo de 
rnapeado de texturas, y mucho ensayo y error a la 
hora de decidir que aproxirnacton grafica nos cori- 
venla, dadas las limitaciones del hardware". 

Mientras que la lucha con el mapeado de tex- 
turas venla impuesta por el progreso tecnologico, 
otro desafto mayor era fruto del propio deporte: un 
mayor numero de competidores, 39 de 40 corre- 
dores controlados por la CPU. "Esto se realize rne- 
diante ensayo y error, monitorizando el rendirniento. 
P re paramos pat rones de prueba en los que todos 
los caches estaban complete me rite controlados", 
explica KatagirL Identificando las areas en los que 


los jugadores no notarfan cambios, AM2 podia aho- 
rrar en cargas desde la CPU. "Tarnbieri disenamos 
multiples colisiones, desde meros clerrapes a de- 
tenciones completas. Fue complicado por la aburi- 
dancia de procesos que el juego tenia que gestionar 
c u a n do rn u clios co ch es a va n za ba n j u ntos". 

as cosas no habrian ido tan bien 
si no fuera por la experiencia que 
el equipo habia ganado con Virtua 
Racing. "Se he re da ran muchas cosas 
de Virtua Racing en el desarrollo. Yo habia creado 
los controles de camara, asf como la base de los 
movirnientos del personal de boxes, usando CG con 
forma humana que cream os a partirde grabac tones 
de gente real", explica Kata girt "'Tarnbieri apreridi 
mucho de Yu Suzuki acerca del equilibria del juego, 
cuando ajustarnos los conductors de la CPU. Esa 
experiencia fue valiosisirna para calibrar a 40 coches 
compitiendo en el circuito de principiarites. Tambien 
fue irnportante tener la base de 3DCG, asi como 
nociones de control de camara e iluminacion". 

Como mencionamos antes, Daytona DS4 nacib 
de la tecnologia de las recreativas de conduccion, 
y Namco estaba preparando su propio juego de 
carreras. Ridge Racer, Como Daytona USA , usa- ► 



»[Arcade] A veces, 
tn rnav or p r ob I ^ s i ^ 
seran los connpotidores 
controlados por la 

maquina amontonandose 

y sin dejar pasar, 



» DESARROLLAOOR: 

AM2 


» LANZAMIENTO: 

1993 


» PLATAFORMA: 

ARCADE 


» GENERQ: 

CONDUCCION 


SEGA 


»[Arcade] Los fans 
de Sonic con me nos 
dioptnas drstinguiran 
un cameo en uno de 
los circuitos. 


DAYTONA USA 2: 
POWER EDITION 


ARCADE 1993 _ _ - -- 

a La version actualized de Daytona 
USA 2 cenvierte el circuito para prin 
cipiantes en uno mas traditional, y 
ofrece una carrera especial que per 
mite pilotar los Ires circuitos uno de¬ 
lude Otro de una sentada. El Hornet 

original tambien vuelve come extra, y 

con su manejo primi'ivo intacto. 




DAYTON A USA 2001 _ 

nRF-AMCAST .2001 - 

■ Esle juego ignora parcialmente 
el Doytorrfl t/S4 2 y seconstruye en 
lorno a lasversiones rfomfeticas 
del juego original, con graficos muy 
actualizadcsy todos las circuitos 
de Daytona CCE rnas tres nutrvos. El 
maneio es algo peliagudo. pero puede 
ajustarse en Easverstoiies rorteame- 
ricanasy europeas deljuego. 


SEGA RACING 
CLASSIC _— 

ARCADE. 2009 _ 

■ Un relanzamiente del Daytona USA 
original, con rnueble nueva y pantalla 
a 720p. Curiosamente. Sega no podia 
usar la marca Daytona its las voces) 
ya que estaba vigetneunacJcrdo 

conelfabricanlede recreativas 

GlobalVR, y la opcidu online fue r edu- 

cida a cuatrd jugadures. 




naVTONA USA _ 

XBQX36Q/P5 3 1 —- 

■ BSsicamente la misma emulation 
del original que &e usd en Sega Racing 
Classic, pero con la rnarca Daytona re 
cuperada. Las carreras online suben 
a ocha j ugadores, y el juego se 
ficiade modes survival y karaoke. En 
lo que respecta a fidelidad al arcade, 
ninguna otra version domestica r ^e le 
acerca tanto. 


?r ^SH.P USA 


ultimo -uego de la sarie trae una 
, actualaacion grafico de los tres 


I uno de ellos. Ademas, hay un nuevo 
: Mode Campeortato en el que seavan 
j zaa lo largo de circuitos se si acaba 


: entre los ires primeros. 
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PRINCIPIANTE 

8 VUELTAS 


billiards crash 

9 Empifcza a cterrap-sr cusndo 

jaseslaseaatatuderKha,Enlra 

a 324 knVh & mtenta maniener la 

velocidada 290 km/h durante la 

curva, jfendras que 5 et ripido! 


[> ba mapeado de texturas para alcanzar riuevas 
cotas realismo 3D. La rival triad era inevitable, y rio 
solo la que pramovia la prensa. "Como Ridge Racer 
eratambien un juego de carreras con mapeado 
de poligonos, yo lo consideraba un rival"', ad mite 
Osaki. "Recuerdo jugara una version de prueba de 
Ridge Racer, dice Katagiit "Era rapido y muy di¬ 
ve rtido, pero nosotros Ibamos en otra direccion, as! 
que no era una pres km en terrninos tecnologicos. 
Recuerdo pensar que no queria perder en otros 
campos mas expresivos". 


main stand 

Estacurvaholgada es sen 
la: permartece en el interior 
/a ajustindote hade el cen 
■q secjLin sales de lo curva- 
-i rtiJirim oauf es el traficu. 


f iempre se nos estaba comparan- 

do. Y sigo pensando que Ridge 
J ftacerera un gran juego", afirma 

Nag os hi. "Aim asf, am host itulos iban 
e n d i recc io n es co m p I eta rn e ri te dlfe re rite s. Ridge 
Ra cer e ra un s i m uI ador y Daytona b u s c a b a el e nt re ■ 
tenirniento. For eso ambos juegos tieneri fans aun 
hoy". Aunque son diferentes, ambos cornparten 
bastantes caracteristicas, como la implementacion 
de los derrapes que permitia resbalar en las cun 
vas. "Inicialmerits los coches no pod fan derrapar", 
recuerda Nagoshi. "Si piensas en el lo, si derrapas 
en una autentica carrera del NASCAR, jte estrellas! 
Pero cuarido se decidib que el juego no seria un 
sirnulador sino un ©spectacular y colorista juego de 
carreras, pense que el derrape era algo necesario". 

"Lo diffcit fue iniplernentar el 'gatillo' que hacia 
que se disparara el derrape", recuerda Osaki "Si 
un coche es creado para derraparde forma natural, 
la estabilidad en las rectas se complies, y el juego 
se vuelve dificil de jugar. Asf que buscarnos contra- 
les que nos permitieran cambios de carri! rapidos 
y el rnanejo de los derrapes. At final, los jugadores 
acabaron derrapando con el cambio de marchas 
manual pasando de la cuarta a la segunda". 

Pat ri ck M icliael ri i ri g io Da ytona Championship 
USAe n 2017, la ultima encarnacidn arcade de la 


million 

SLOT ARCH 


roulette curve 

■ Mientras que los viejos videos 
deticttcasdeSsgasugieren que 
estacurva, preferimos 
r el exterior y girar con 

No tend ras problems. 


normalidad 
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pero un buen derrape te toolvflra a la oairtra. 



Toshihirc Nagoshi 


serie f y paso rnucho tiempo obsen/ando ai juego y 
sus jugadores. "Sablarnos que el manejo no debia 
modificarse", asegura. "Puede conducirse de mu- 
chas maneras distintas deperidiendo de tu habili- 
dad r todas el las satisfactorias. Solo un jugador que 
quiera mvertir tiempo en el descubrira todos sus 
sutiles detalles, Por ejemplo, los derrapes perfectos 
son el secreto para conseguir las mejores rnareas, 
y puede llegar a ser tan obsesivo que hay guias on¬ 
line que detallan los mementos exactos en los que 
cambiar de marcha y derrapar". 

Aunque Daytona USA solo tenia tres circuitos 
y u n coche con transrnis idn ma n u a I y a utomatica r 
se invirtieron muchas horas en perfeccionar cada 
aspecto del juego, " Pas am os por mementos bas- 
tante duros durante el desarrollo, pero cuando algo 
no iba bien (que normalrnente se plasmaba en que 
conducir no resultaba divertido), siernpre se recurria 
a ^Deberiamos cambiar el manejo del coche? la 
forma del circuit©?"' recuerda NagoshL "Habia mu¬ 
chas discusiones acaloradas dentro del equipoP 

Una de esas discusiones fue acerca del tipo 
de circuitos que habi'a que incluir. JJ Pense que era 
imperative meter el circuits oval, la pista para pririci- 
pia ntes. Siendo NASCAR el tern a del juego, la pista 
oval era la eleccion corrects para ese nivei. Aim a si, 
el juego no debia completarse como un sirnulador, 
se suponi'a que debia ser una experiencia emocio- 
naritey divertidaR explica NagoshL "Por encirna de 
todo, un juego, y las necesidades de los usuarios 
de algo as! tienen multiples facetas. El circuito oval 
es simplemente diversion rapida y send Ha, pero el 
juego no solo se venderla en EE.UU., sirio tambien 
eri Japdn y Europa, y los jugadores quernan cir¬ 
cuitos que exigieran una conducciori mas tecnica. 

Te n la mosque m ete r c i rc u itos rn uy d if e re ntes". [> 



DflYTOKfl USA 

anniversary nox 


Como SE HIZO: DAYTONA USA 


a compository vocalists Taksnobu MitsoyosW explica 
fo “ootA el initio del Daytona USA 


tConocias tas carreras de 
stock cars antes de trabajar en 
Daytona USA? 

Ni si quiera conocia el term In o 'deportee 
de motor'. Aprendi so bre stock cars y lo 
populares que son despues de empezar 
con el desarrollo del juego. 


Los temas vocales no eran habituates en 
los juegos de conduccion a principles de Los 
noventa. ^Por que esta eleccion? 

Recuerdo que estuvimos atentos ai Eanzamiento 
de Ridge Racer de Namco, que salid antes que el 
nuectro. 5u musica tenia sonido de alta ealtdad, de 
genero techno, ideal para un titulo de conduction, 
pero era un nuevo acerca mien to a este tipo de 
juegos. Nos hizo pensar en distintas posibilidades 
para el apartado del sonido. Yo cantaba Eas can- 
ciones porque era ei mode mas rapida de grabar 
las demos para Los juegos. Per ese La voz que se 
escucha en salones recreativos de todo el mundo 
en Let’s Go Away es La mio. 


sscEjchado Let's Go Awsy&n repeat iouu 
ja ha durado !a redaccion de esta numero 


Es el unico que no tiene una pista de cantion pro- 
pia, y la musica de Las tres canciones principals se 
recompusieron para creareste nuevo tema. 

Esta forma de desarrollar La musica, con con¬ 
dones creadas a parti r de material samples do 
acabo dando come f ruto esta cancion, donde pude 
crear algo nuevo a partir de esta limitation*, y usar 
esos Limites como una nueva form* de expresibn. 
Como culmination de mi metodolog la a la Hera de 
componer, esta candon tiene para mi un significa- 
do especial 


£jCual fue tu inspiration para Las letras de 
las canciones de Daytona USA? 

Fuse Las pa La bras que ihan encajando de forma 
natural en la melodla y los verses. Con Let’s Go 
Away, visualise una meta por La que se esta cru- 
zando. Para Sky High, un cielo azul y dare por el 
que estaba flotendo. Las letras en ingles fueron 
corregidas por un native en ese idioma. 


Daytona USA es aun popular entre los juga¬ 
dores y es posible encontrar la recreative 
en lugares con maquinas a divas. ^Por que 
crees que sigue teniendo tantes fans? 

Creo que La razen es que el tema del juego era muy 
popular en Estados Uni doc y otros paises. A partir 
de este tema se indulan elementos de ‘combate 
contra otros jugadores 1 , que quizes solo sea posible 
en el ambito de Los videojuegos. Todas sus partes, 
induyendo graficcs y sonido, se centraron en pro- 
porcionar una experiencia virtual satisfactoria, y 
per eso acabo siendo algo mas que una recreation 
pur a de Las cameras de stock cars. 

A eso hay que anadir las famosas f rases en 
ingles que so liars de la maquirca y que se repetian 
una y otra vez sacando part i do de las Eimitationes 
de hardware, y es parte de lo que hace que el juego 
sea memorable para Los fans. 


En el hardware del Model 2, las canciones 
se construian desde una serie de samples, 
no eran simples archives de audio. ^Como 
trabajasle con esta limitation? 

Dfvicfi La pista vocal por su eje de tiempo y Lo 
aslgne a notes de un teclado. Creo que podia 
crear variaciones cambtartdo la secuencia y los 
puntos de loop. 


^Que material de referenda tuviste com- 
poniendo temas para Daytona? 

Por entonces tenia mi propia mesa en las efitinas 
donde estaba el equips de desarrollo, y era un 
entorno en el quo podia tener los instrumental 
instalados para componer y, cuando fuera aca- 
bando, cargar la musics en elsistema. Podia 
ver como el juego se iba pnogramando cada dia, 
as! que iba corrfigurando musica y efectos poco 
a poco. 


p O' rl:TH i M 




^Tsenes una cancion favorita en Daytona 
USA? 

Dejando apart* las tres canciones para cada uno 
de les circuitos de Daytona USA, hay un tema 
secreto titulado Pounding Pavement en el juego. 
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PLESIOSAUR’S HEAD 

■ Esta parte cuando sales del Uind 
tiene su intrlngulis. Entra a 334 km/h, 
empieza a del rapar hacia la derecha, 
a la rnitad del giro a la izquierda, y en 
Ira Bn Tricera Road a 330 km/h. 


AVANZADO 

4 VUELTAS 


STEGO SLOPE 

■ Quedale a la derecha cuando 
entres en lacurva. Poco des- 
pues veras huellas de neumatico 
hacia la izquierda, quo es donde 
debes empezarel derrape. Baja 
a 770 km/h paraconseguirlo. 


BRONTOSAUR’S 

TAIL 


lakearcheton 


the ruins 

OF JURA 


huevos depascua, induso en la recreative. Te to desvelamoa 


Daytona USA tiene algunos cheats y 

: TRAGAPERRAS 

• . Cuando pasesla maquina tragaperrasen la 

: speedway, puedes presionar Start para detsn 
I « ip sumarin side segundos extra al crono. 


Vqu Just Lost 
Vour Sponsors! 


JS PATROCINADORES 

1 direccidn incorrecta en la calle de l 
i, entrants en un pequeho tunel- En 
16 dice que has perdido a tus patroci 

































































H1T0S DEL 
ESTUDIO 

HANG-ON (iMAGENJ 
SISTEMA: ARCADE 
ANO: 1985 
VIRTU A RACING 
SfSTEMA: ARCADE 
ANO: 1992 

OUTRUN 2 
SISTEMA: ARCADE 
ANO: 2003 


y> [Arcade] Llegar 
a boxes no te da 
ningun beneficio 
espectacular y 
consume gran 
cantidad dc tiem- 
po. Poro mol a. 



I> ebido a las -limitaciones de la pa 

leta de colores del mapeado de 
texturas, separamos las image' 
nes del circuito usando arboles y 
cielo azul para el de principiantes, rocas para el 
intermedio y puentes y edificios para el exper- 
to", continua Nagoshi. El intermedio, Dinosaur 
Canyon, tiene lugar a lo largo de cuatro vueltas 
de dura cion media con 20 corn pet i do res, y es el 
favorito de Qsaki: "Me gustaba la bajada despues 
del ultimo giro", recuerda, Para jugadores expertos, 
Seaside Street Galaxy ofrecia una carrera de 30 
coches en dos vueltas largas, con muchas curvas 
cornplicadas que requerian auteritica maestria en el 
manejo de los vehfcuEos. 

Aun asi, Osaki recuerda que fue en realidad 
el circuito de principiantes el que sufrio m^s re- 
visiones. "Inicialmente habiamos probado con 
un circuito tradicional ova la do (corno la Bristol 
Motor Speedway) e h i cirri os uno cori exacts men- 
te las mis mas dimensiories, llamado Daytona 
International Speedway, pero re su ite ser repetitive 
en terminos de ritmo y mecanica", explica, "A tra- 
ves del meted o de prueba y error acabarrios con 
una plantilla tri-oval ad a que necesitaba una buena 
cantidad de derrapes en la curva final NASCAR es 
conocido por sus abundantes vueltas a I mis mo cir¬ 
cuito, asf que acortamos cada vuelta para que los 
jugadores pudieran hacer mas en una carrera". Ese 
trabajo acabo dando sus frutos. "El de principiantes 



Toshihiro Nagoshi 

es mi circuito favorito", dice Nagoshi, "Con su ccm- 
binacidn de solo tres curvas, parece simple. Pero 
estas fueron testa-das miles, no, decenas de miles 
de veces, Creo que eri un juego de conduccion al 
circuito de principiantes es al que hay que dedicar 
mas tiempo para que tenga los ajustes correctos". 

Las pistas de Daytona USA se ban convertido 
en iconos, reapareciendo en casi cada juego de la 
franquicia, incluyendo Daytona Championship USA . 
^Gue tienen estas tres cameras que hacen que se 
revisiten constantemente? "Podn'a acudirai cliche y 
decir aquello de 'si no esta roto no to arregles' pero 
para mf son ejemplos perfectos de una buena pro- 
gresiori en la dificultad y una buena instantanea de 
lo que debe ser un diserio de circuitos atemporal", 
dice Michael; "No podiamos pensar en lanzar un 
nuevo tftulo sin preserver estas pistas para futuras 
generaeiones de jugadores". 

Gtro de ios factores clave que tlevaron a mucha 
gente al juego fue el multijugador: hasta ocho mue- 
bles podian conectarse, y muchas salas recreativas 
lo hicieron, creando un entorno de cornpeticidn 
gigantesco y unico. Al percatarse de que e! juego 
atraeria a jugadores de todos los niveies de difi¬ 
cultad, el equipo la ajusto de acuerdo a eso, "La 
idea era hacer una pelea de contacto entre ocho 
coches. Corno juego de conduccion, ei pilotaje es, 
por supuesto, la base, pero obstruir la pista a otros 
jugadores y hacer que se estrelien es algo que 
solo se puede hacer en un juego", explica Nagoshi. 
"Conducir bien es irnportante, pero enfatizamos el 
multijugador para maxirnizar la sensaciori de que el 
jugador esta nmerso en una batalla continua". ► 



iccc»y ej_ pOSTURITAS 

.M^cnduc^porS^ideS^t Galaxy, P^enfreme 
* la estalua da Jeffry y Start repatidaa voces per 

hacerla rotar. Si sigues, llegari a hacarcl pirio 



ypi odias de record 

l^m^dLicierido determinates inlciales en la pan,alia ^ e ' 

, n£f me [odias esconrfidas de viejos juegos de Seg| 

prueba con 0.R ipotR&l V.F {Virtue Fighter) y S.H (Spore Homer). 
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experto 

2 VUELTAS 


THE STATUE OF JEFFRY 


asteroid belt 

■ Lacuesta I im its (y vetocidad. Solo 
necesitasfrenarun poco para de 
rraparfrenlea la estataade Jeffry 

y entrar eri Cosmos Street; de 270 
km/h a 255 km/h deben'a servir. 


► (' 0 \ erfearzaftt en esa batalla, 

/ J necesitas jugadores que perma^ 

/ nezcan unos prdxrmos a otros, 

V el juego fue diserrado para 
asegurarse de que eso suoedia. El equilibrio en 
la dificultad, que hacia que los rivales rnas debiles 
tu vie ran veritajas, convert la a I juego en la perfects 
experience multijugador, hasta el rnas in experto 
se lo pas aba bien", explica Michael. "Era muy sutil 
para la epoca y hacia que la victoria se percibiera 
corno algo alcanzable para todos. Me visto a tres 
genera ciories de una tarn ilia jugar juntos a Daytona 
eri unos recreativos de EE.UU. y, pese a las dife- 
rendas en edacl y habilldad, fue una pelea rehida". 
Con los jugadores inclinados a pensar que ganaran 
en la proxima partida el potencial de repeticion es 
alto. "En multijugador la recreativa es un juego 
muy social, y se forman colas de ocho personas 
q u e q u i e re n jugar j u ntos". 

Cuando Daftona USA estuvo acabado queda- 
ba muy poco por hacer. Cuando Ie preguntamos 
que le habria gustado incluir en e! juego y que no 
pudiera llegar a desarrollar Nagoshi no tiene derna- 
siado que ofrecer. "Guizas ahora sea mas sencillo: 
una carrera cori el numero de coches real de uria 
competicion NASCAR, y dano autentico en las coli- 
siones que afecten al manejo del vehlculoR dice el 
d i re cto r y p ro d u cto r. " Re ro s eg u i ri a s i n h a ce r u n si - 
rnulador, el nucleo del juego deberla ser divertido". 

Daytona USA se pro bo en salas en agosto de 
1993, antes de ser distribuido de forma mas arnplia 
eri enero de 1994, y pronto se convirtio en un fen6- 
meno. Era el juego perfecto en aquel momenta: la 
tecnologla grafica era lo nunc a visto, la ban da sono- 
ra vocal era memorable y el diseno era de primera 


SIRIUS 

SKYSCRAPER 


MOON 

lighthouse 


STARRY 
SKY HALL 


PEGASUS 

PASTURE 


teardrop 
OF MOON 

las hueLLas de 


CASSIOPEIA cmr 

rn En contra del senlido comun, 
vea la izquierda de lascoiumnas 
en la curvaala cfe^cha,.y»de- 

Ja ra bien para dcrraparen el giro 

que hay pasado Starry Sky Hall. 


■ Sigue 
neumaiico para de- 
rrapar. 5alien do a 270 
km/h debenas poder 
mantenertea 245 km/t 
cuando paseselMoun 
Lighthouse. 


SOUTHERN 

CROSS 

ROAD 


SATURN’S RING 

■ Posiblcmonte lacurvamat 
enganasa de todo el juego. 
Pisa elaceleradory ponte 
a la izquierda. Empieza a 
derrapar en la segunda serial 
degiru a la izquierda e intern 
lleuar a 280 km/h. 


PLANET harbour 


SAILING SHIP 


SPACE SHUTTLE 
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cate-go rfa. Ad e mas, estaba disponible en una gran 
varieciad de muebles que se adaptaban a las ne- 
cesidades de las salas r lo que signified que acabd 
apareciendo portodas partes. Los sitios pequenos 
se quedaban con el mueble estandar o el de dos 
jugadores, mientras que en eventos mas arnbicio- 
sos se recurri'a al espectacular mueble para echo, 
con pantallas adicionales para ios espect adores. 

"Creo que lo vi eri una sala en la costa sur", 
dice Michael de su primer encuentro cori el juego. 
"Estaba alii' pasando unos dias cori unos arnigos. 

Lo que nos llamd la atencion fue el video de pre- 
sentacion pasando por Ios cuatro monitores, de 
uno a otro. Encontramos una opcidn para cuatro 
jugadores, y creo recordar que pasamos bastante 
tiernpo iritentando dorninar Seaside Street Galaxy". 
El critico de CVG Rik Skews le dio al iuego un 96%, 
describiendolo corno "la mejor recreativa que he 
jugado en a nos" y destacando que era "uno de 
Ios pocos juegos en Ios que graficos y soriido es- 
pectaculares aportan elementos a I juego en vez de 
camuflar un producto flojo". 

La recreativa esta consiclerada una de Ios mas 
rentables de la historia gracias a su multijugador y 
su extraordinary longevidad. El exito propicio una 
conversion domestic a, que llego para Saturn en 
abril de 1995. Tenia probfemas graficos, pero con- 
si gui6 notas corno 8/10 en Edge, 5/5 en Maximum, 
92% en Mean Machines Sega y 94% en Sega Pro . 
La version de Saturn fue portada a PC a finales de 
1996, y no fue tan bien recibida, ya que heredaba 
todos Ios problemas del original pese a llegar un 
ario despues. 


»[Arcade] Aqui 
hay unas cuantas 
CLirvas cerradas 
que suelen acabar 

cti aparatoso cho- 
che multiple. 


MakotoOsaki 




S emuezado cl derrapo dflmasiado 


xiste un amplio legado asociado 
con Daytona USA, pero pocos de 
sus sucesores han tenido el mis- 
mo equipo detras. Daytona USA 
Championship Circuit Edition fue en su mayor parte 
desarrollado por el equipo de software que habia 
producido la excelente conversion a Saturn de Sega 
Rally y Daytona USA Deluxe fue responsabiiidad 
de un equipo de PC poitando su trabajo. Aunque 
Nagoshi dirig io Daytona USA 2001 fue desarrollado 
por Genki. Daytona Championship USA fue obra 
de un equipo china bajo la supervision de Sega 
Amusements International. Todos esos juegos 
evitaron distanciarse dernasiado de la formula, 
con solo Daytona USA 2 atreviendose a eliminar la 
musica y pistas originates por complete: no es de 
extrahar que este fuera el juego con mas miernbros 
del equipo original a bordo, incluidos Nagoshi corno 
productor y Osaki corno director. 

Es comprerisible no querer distanciarse del ori¬ 
ginal desde el memento en el que la sombra que 
auri proyecta Daytona sobre el genero del arcade 
de conduccion es muy alargada. "Debo decir que 
es aterrador revisitar un cl^sico corno este", ad mite 
Michael, a pesar de que habia trabajado en otras 
grandes franquicias de Sega corno Sega Rally y 
Sonic & Sega All-Stars Racing. "La directiva princi¬ 
pal era la de no cambiar una receta perfecta". Una 
idea in teres ante, la de receta perfects. Daytona 
USA ha sido popular durante 25 anos, y a menudo 
ha a pared do en listas de Ios mejores juegos de la 
historia, ademas de encontrarse todavia disponible 
eri rnuchas salas. y por eso Sega ha rehecho y 
relanzado el juego en abundarites ocasiones. ^Pero 
que es lo que le da exactarnente su toque intem- 


poral? "Es muy dificii de cuantificar. En parte es la 
nostalgia, para muchos jugadores de cierta edad 
hay a bund antes facto res que lo convierten eri un 
juego increible", dice Michael, "Es una experience 
multijugador increibte, y la profundidad de! modelo 
de manejo sigue haciendo que la lista de records 
para un solo jugador sea un objetivo para Ios fans 
fatales del tftulo. Pero es la magia de la barida so- 
nora de Mitsuyoshi-san lo que le da unidad atodoT 
iGue piensa el equipo japones original? "Supori- 
go que tanto usuarios corno desarrolladores io con- 
servan en su corazon debido a la pasion hacia el 
terna de las cameras de stock cars", dice Katagiri. 
"Estoy muy agradecido a todo el rnundo que cori- 
siguib ilevar a buen puerto este juego". Para Osaki, 
todo se debe a la experience arcade. "Las cameras 
multijugador erari divertidas, especialmente la vi- 
bracion del volante, era lo mejor del juego", explica. 
"La ambientacidn en la NASCAR, pero pudiendo 
echarte sobre otros coches para adelantarlos, fun- 
cionaba muy bien con el volante vibratorio. Era al¬ 
go que solo se podia experimental' en la recreativa, 
por eso el juego sigue siendo divertido". 

que piensa Nagoshi, el Individuo mas vincula- 
do a la serie? "Francamente, no estoy seguro. Pero 
creo que la dedicacion que invert! en mi primer 
desarrollo corno jefe de equipo, as I corno e! equipo 
implicado hicieron que pudierarnos crear este com 
tenido tan apoyado y querido", dice. "Lo hicimos 
lo mejor que pudimos para divertir a Ios jugadores. 

E se e s p iri t u sigue s i e n d o m i I e rna h oy d iaU n 
espiritu que ha llevado a Nagoshi y a sus equipos a 
producir juegos como Super Monkey Ball F-Zero GX 
y Yakuza, pero para muchos de nosotros, Daytona 
USA sigue volando rnas alto que ninguno, & 
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C 6 M 0 SE HIZO 


/ HAVE NO MOUTH, 

AND I MUST SCREAM 


En La historia de Las adaptaciones de 

c _ t ftnio destaca sobit 

videojuegos, un tituio 3 --^ 

a resto como La mas extrana histona 
exito. el oscuroi rare u retorcxdo 
t Have No Mouth, Pnd X Must Sci earn 


Textode Hareth AlBustani 





E n 1995, el genera de la aventura point- 

and-cMck llego a su masa crltica. Los titu- 
Eos de Sierra y Lucas Arts vendfan cientos 
de miles de ejemplares. Despues de tra- 
bajar con HR Giger en el audaz tftulo de terror de 
1992 DarkSeed, el estudio Indie Cyberdreams fue 
a por la yugular, contactando con Harlan Ellison 
para adaptar su relato de 1967 No tengo boca y 
debo gritar 

No hace falta decir que no serfa una adapta¬ 
tion a un videojuego al uso, teniendo en cuenta 
que el prodigioso Ellison, autor de apraximada- 
mente dos mil obras y ganador de numerosos 
premios, no es un escritor ordinario. Llamativo, 
incansable, visionario; una vez envi6 por correo 
213 lad ri llos a una editorial, seguidos de un 
topo muerto, cuando un anuncio de cigarriilos 
fue impreso en la edicidn de bolsillo de uno de 


sus libras. Grotesca y pravocadora. No tengo 
boca y debo gr/tergira en torno a un superarde- 
nador que ha borrado de la faz de la Tierra a la 
Humanidad, salvo un puhado de personas que 
permanecen atrapados en un infierno artificial 
disenado por la mbquina. No es el tlpico mate¬ 
rial para una aventura con puzles. 

Aun menos tlpico: el propio Ellison preparb el 
concepto junto al guionista David Sears. Cuando 
hablaron del prayecto en la Game Developers 
Conference anual, en el pOblico estaba el di- 
sehador David Mullich. "Me dio muclia envidia 
porque No tengo boca y debo gritar es mi relato 
corto favorito," dice Munich. "Pensb que dado 
el bxito que habla tenido adaptando la serie de 
televisibn Elprisionero a videojuego era e! mbs 
aprapiado para desarrollarlo." Cyberdreams 
estuvo de acuerdo. Cuando Sears abandono el 
proyecto meses despubs, MuIJich fue con- 

I tratado para praducirlo. 

La historia original sigue a cinco per- 
sonajes, torturados desde que la Allied 
Mastercomputer, o AM, destruyb a la hu- 


COMPANJA: 

CYBERDREAMS 


»DESARRQLLADQR: 

THE DREAMERS GUILD 


» PLATA FORMAL 

PC. MAC 


» SENERQ: 

AVENTURA 


Cl ever gal Vc l 


medrny.'longue. 


» [PC] A diferencia del relato, el juego da la posibilitfad tfs derro 
tar a AM, can la ayuda de amigos inesperados. 











El antagonista divino y 
sus cobayas humanas 



»[Pci o 
paranoic® 
Ted esta 
rodeado de 
personajss 
desa grab¬ 
bles, cada 
uno con inte¬ 
rests propios 
g information 
confliotiva. 


■ Siglasde Allied 
Mastercomputer. Empezo come 
tressupercomputadoras dise- 
fiadas por americanos, chinos y 
rusos. Acabaran confluyervdoy 
acabando con la espeeie huma¬ 
ns. AM acaba siendo ca paz do 
maniputar biologsay materia. 


m [PC] La 
historia de- 
Benny fue 
reescrita 
pars el juego. 
Habiendo side 
cruel ensu 
vida anterior, 
tenia que 
dprender a ser 
compasivo. 


Gorrister 

■ Go rrtster es m ex-camionera 
cuya mujer foe institucionalizada 
despots de un matrim onio 
abu s ivo. Despues de 10? afks de 
tonura, despierta en un zeppelin 
mugriento y oscuro, volando so- 
bre un desterto en d que A M te 
promote que podra matarse. 


manidad 109 ahos antes. Con poderes casi divi¬ 
nes, AM ha hecho inmortales a sus prlsionersos. 
Pasan los dfas en la miseria, pasando hambre y 
©nfrentSndose a monstruos, sufriendo todo tipo 
de muertes violentas. AE final de la historia el na- 
rrador, Ted, logra matar a sus compaheros, pero 
es descubierto antes de poder suicidarse el mis- 
mo. AM le convierte en "un ser cuya apariencia 
es una tan ridfcula caricatura de lo humano que 
resulta aun mas obscena por su muy vago pa- 
recido". Queda atrapado, condenado a padecer 
por siempre el odio de su captor: "No tengo 
boca. Y debo gritar." 

Sears y Ellison querfan explorar las razones 
por las que AM escogid a estos individuos, 
usando puzles para hablar de sus historias en 
el pasado y personalidades. El dho complete 
tres cuartas partes del trabajo de diseho, pero 
MulHch afirma que hubo algunos problemas. 
"Habfa Ifneas de didlogo que tenfan que convor- 
tirse en conversaclones completas e fnteractivas 
que pudieran ramificarse en diferentes direccio- 
nes." 


■ En una guerre con China, el 
sargento Benny ases ino a uno 
de sus sold ados masd&bites, 
y a tres otros que Intentaron 
ayuda rle. AM ha restaurado el 
ingen to de un Benny demente, 
pero ha muttledo sus piemas en 
una jungle bio-orgenica. 


■ Fu-e una important® ingeniera, 
pero su vida so desmorand 
cuando suf ri b un asalto sexual 
en un ascensor. Cuando a rranca 
el juego, AM le manda una 
piramlde rabdtica donde dice 
guoestart las herramientas para 
destruirie. 


rio episodio de 1967 de Star Trefctitulado The City 
On The Edge Of Forever Pese a que el guionista 
lo ha repudiado ferozmente, dice que fue "una 
gran experiencia" trabajar con 61, "Me insulto 
unas cuantas veces, como cuando me dijo que 
era 'miembro de la corporacibn cerebral de los 
Cibersuehos', pero lo ignor6 y acab6 ganando- 
me su confianza." 

Cuando empieza la aventura, los jugadores 
tienen que completar misiones de los cinco 
prisioneros (con una interfaz estilo SCUMM que 
permite interactuar con los entornos gracias a 
una seleccibn de verbos e Items del inventario. 
Gorrister, por ejemplo, despierta en un zeppelin 
donde AM sugiere que es un sitio donde al fin 
pod ha suicidarse. El ex-camionero esforzado 
a enfrentarse al tratamiento abusivo de su mu¬ 
jer y a una conflictiva relacion con su suegra, 
Tambi6n tiene que encontrar su corazdn, que le 
ha sido extirpado. La s£dica AM prepara unas 
cuantas pistas falsas (como el bol envenenado) 
que hacen que el juego se reinicie. 

Despues de que cada personaje haya com- 
pletado su mision, el jugador tiene que intentar 
ayudarlos a matarse. Hay multiples finales 
(abundantes malos, y solo uno bueno) y Ellison 
se enorgulleda de lo diffcil que era llegar al bue¬ 
no. Este estarfa al alcance unicamente de los 


■ Un antiguo cientifico nazi cu- 
yos perversos expertmentos con 
cobayas humanas son la base de 
los poderes cast omnipotentes 
de AM sob re el cuerpo humano. 
Es ewtado a un campo de con¬ 
centration donde descubre su 
propia asce ndencia j udia. 


C on Ellison demasiado ocupado como pa¬ 
ra escribir el mismo el diatogo, Mullich 
se encargo de la tarea. "Aunque soy un 
escritor mucho poor," admite, "Harlan 
podia darle un empujoncito a algunas de las es- 
cenas que habfa escrito." Y adem6s, al hecho de 
que Sears nunca habfa disehado un juego antes 
se sumaba que Ellison ni siquiera era jugador 
"Algunos de los puzles que sugeria fie paredan 
muy diffeiles, pero le tuve que explicar que un 
jugador los solucionarfa inmediatamente, y tuve 
que disenar algunos mucho mas desafiantes," 
ahade Mullich. 

El productor, que ahora dirige Electric Sheep 
Game Consulting y el programs Los Angeles 
Film School's Game Production dice que se hizo 
fan del trabajo de Ellison cuando vio el legenda- 


■ Un estafador que d isf rutaba 
de una vida da lujo gracias a va¬ 
ries amantes ricas. Esta mentire 
te convtrtid en un parano ito. AM 
le manda a un castio medieval, 
donde tiene que eonftar en un 
grupo de estrafalanos persona- 
jes para salva r a su amada. 
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jugadores que hubieran tornado decisiones 
nobles al principio del juego. El final perfecto 
©s que ©I que lEeva al protagonista a imponerse 
al superordenador, mientras que la Tierra se re- 
cupera a tiempo d© recibir una colonia lunar d© 
750 supervivientes hibernados. Un final mucho 
mas esperanzador que el del cuento original. 

Los numerosos finales malos hacen qu© el per- 
sonaje s© convierta en la babosa sin boca del 
cuento, o que la colonia lunar sea destmida. 

Aunque Mullich, que ©staba trabajando simul- 
lineament© en DarkSeed II, habla hecho mala- 
bares anteriormente con multiples proyectos en 
Disney y Edu-Ware, se quedb impresionado con 
la forma que tenia Cyberdreams de contratar 
talento externo. "Para un proyecto debia con¬ 
tratar por separado a un disenador, un director 
de art©, un equipo de desarrollo, un productor 
de doblaje y un mdsico, y mi trabajo era coordi¬ 
nates," dice. "Era parte de una tendencia de la 



w El director sr- 
tistico H Bradley 
Schenck, trabajo 
mucho en las fon- 
dos, que incorpora- 
ron parte del estifo 
visual biomecfriico 
de HR Giger. 

»[PC] El estito gra- 
ftco se consiguid 
con una maze la uni- 
ca de renderizado 
3D e ilustracion a 
mano sobre boce- 
tos escaneados. 







»{PC) El peorfinal para un personaje es el destine original de 
Ted: convertrrse en una masa informs que no puede gritar. 


fndustria de que mSs gente se espeeializara en 
diferentes disciplinas." 

Pronto, Cyberdreams contratb un equipo 
de dibujantes de storyboards para establecer 
un estilo visual antes de que The Dreamers 
Guild lo implementara. Para su sorpresa, 
Bradley Schenck, que habia empezado en The 
Dreamers Guild como grafista, fue ascendido 
a director de arte y se le encargti imaginar los 
parajes infernales de Ellison. Disfrutd de una 
Eibertad que no volverfa a gozar. "Lo habitual es 
ser responsable del trabajo de tu equipo pero 
no tener autoridad real sobre 61. Es una bue- 
na receta para quemarse rapidamente/' dice 
Schenk, que actualmente vende fibres y pintu- 
ras a traves de su web. 

E l document© de diseho era una libreta 
muy gruesa," recuerda, "lo que resuf- 
taba confuso para qulenes se incorpo¬ 
ra ban a mitad del desarrollo." Aunque 
era su primera experiencia, afirma que era 
un equipo de gran talento. "El nucieo era de 
seis personas, Usabamos los proyectos m6s 
grandes para entrenar a los nuevos, asf que los 
reci^n flegados trabajaban en No Mouth una 
temporada." Schenck solo conocib a Ellison 


S O ft d n tl O Otras juegos de The Dreamers Guild 



The Legend of Kyrandia 

1992, PC, MAC, AMIGA 

■ The Dreamers Guild adaptd este tftiio de Westwood a Mac en 

1993. La aventura transcurre en Kyrandia, donde un joven principe, 
Brandon, debe veneer a l bufon-hechiceno de ta com, Malcolm, que 
ha asesinado al rey y a la rein a. El juego tiene estupendos graficos 
y puzles basados en i riven tario, en una peripecia epica con toques 
de simpdtico humor. 


The Labyrinth of Time 

1993, PC MAC 

■ Esta aventura fue disenada per el artista Bradley Schenck. Ei 
jugador debe moverse por un laberinto de multiples caras, quese 
expands poretespadoy el tiempo. Mezda imagineria de mltologfa 
clasica, cultura pop y ciencia-ficcidn, acorn panada de una apropia- 
damente poderosa banda sonora. 




inherit the Earth: 
Quest for the Orb 

1994, PC. MAC. AMIGA 

■ Inherit the Earth es una aventura point-and-dick ambrentada 
en un ptaneta donde loshumanos han ensefiado a los animates a 
pensar antes de abandonarlo. Elzorro Rif con eE poder de prededr 
tormentas debe recuperar un tesoro junto a un jabalf y un ciervo. 











Como SE HIZO: I HHVE NO fTlDUTH, FIND I mUST SCRERfTl 


"La mayorra de Los rondos fue- 
ron creados coimbinando renders 
3D con i Lustracion" 

Bradley Schenck 


una vez en una fiesta, donde el autor le dijo que 
se pareda a Horatio Hornblower. "Atin no lo he 
entendido," dice. 

Cuando se unio al equipo, ya habfan empe- 
zado con ia historia de Gorrister. "La mayorfa 
de los fondos se creaban con una combinacidn 
de renderizado 3D e ilustracibn." La historia de 
cada personaje tendrfa infiuencias diferentes, de 
las ilustraciones de los cuentos de hadas al arte 
egipcio. "Cuando Glenn Price trabajaba en los 
fondos de la nave de la historia de Gorrister, vi 
una y otra vez la pelfcula Zeppelin. Antes era mSs 
diffcil que ahora, no habfa internet" 

La historia de Benny estaba ambientada en 
"un entomo biomec^nico, carnuflado para pare- 
cer una jungla tropical en una caverna" y recor- 
daba al trabajo de HR Giger. Bradley produjo la 
mayoria, si no todos, los bocetos preliminares 
y fondos para el personaje. "Para ia historia 
de Benny, el boceto era la base de los grSficos 
finales. Pero a menudo model^bamos partes 
del escenario, pintbbamos otrasy retoc^bamos 
los renderizados." Por entonces, los graficos 
de los videojuegos estaban dando un salto de 
plataformas Amiga a MS-DOS y Windows. "Para 
renderizar en 3D usSbamos Imagine, Lightwave, 
y algo de 3D Studio. Los primeros dos progra- 
mas estaban en Amiga, despubs pasamos a 
DOS y Windows. En 2D usabamos Deluxe Paint, 
Autodesk Animator, TV Painty Photoshop." 

El juego se beneficib del formato CD-ROM, sin 
el que habrfa necesitado 50 disquettes. "Tuvimos 


tenfas que limitar ios deltas o cambios per-frame 
si querfas lanzarla desde el disco directamente," 
explica Schenk. "Habfa hecho recientemente la 
animacidn de intro de Return To lark. No mucho 
despuds, alguien me elogib el ©stile impresionis- 
ta de la intro. Bueno, pues antes de comprimirla 
esa animacion habfa sido fotorealista, fue la bru¬ 
tal com pres i6n la que la hizo tan estilizada." Aun 
asf, el espacio extra era un arm a de doble filo, 
ya que los desarrolladores se vieron obligados 
a rellenarlo con mas datos, graficosy musica.... 
con presupuestos que no subfan tan rdpido. "Era 
un problema que Talin, uno d© los fundadores, 

11amo la tiranfa de los assets'." Sacando todo el 
partido al espacio extra, Mullich alistb al compo¬ 
sitor de Sospechosos habituates, John Ottman y 
a la directors de doblaje Lisa Wasserman. A AM 
le puso voz e! propio Harlan Ellison, que le dio 
un toque anticuadament© melodramatic© a cada 
rugido y chirrido. 

ebido a! limitado famano y recursos de 
Cyberdreams, ni Darkseed // ni / Have 
No Mouth And I Must Scream fueron 
especialmente rentables. MulEich pen- 
saba inicialmente que Darkseed era un tftulo 
superior. Atin asf, afirma: "Me equivoque, ya 
que I Have No Mouth And I Must Scream fue 
un bxito y DarkSeed un desastre crftico". I 
Have No Mouth And I Must Scream gan6 nu- 
merosos premios, como el de Mejor Juego de 
Aventura de Computer Gaming World y Mejor 




» [PC] La secuencia final deE juego muestra a los personages 
Enteratando matarse a sf mismos, junto a AM. 


Linear Media en la Computer Game Developers 
Conference de 1997. Sigo recibiendo comenta- 
rios de gente que era fan del juego." 

Las crfticas lo elogiaron como una magistral 
obra maestra que combinaba graficos sinies- 
tros, un excelente disefio de sonido y complejos 
-aunque a voces desooncertantes- puzles, que s© 
usaban para afrontar grandes dilemas. Ha sido 
reeditado en 2013 y 2016, lo que ha permitido a 
los crfticos modemos destacar como se adelan- 
to a su tiempo, mucho m£s teniendo en cuenta 
lo revoiucionario del cuento original. 

Mirando atras, Mullich dice que el juego era mas 
que la suma de sus partes. Solo se arrepiente de 
dos cosas. "Una es no haberme Emplicado antes en 
el diseno." <;Y dos? "Nunea me hice una foto con 
Harlan. Habria sido un buen recuerdo." 




una gran cantidad de almacenaje comparado Juego Oscuro de Digital Hollywood, ambos en 

con los juegos en disquette. Pero el acceso a 1996. "El honor que mfis me satisfizo," continOa 

los datos no era muy rbpido. En una animacibn Mullich, "fue el de Mejor Juego Adaptado de 


The Legend of 
Kyrandia: Book 3: 
MaLcom-'s Revenge 


1994 PC. MAC 


1997, PC 


U-A JB* 


i A?: •fej'! 


■ El tercer i/tulo de la ser ie Kyrandia juega con d humor, ya que d 
jugador control al antique villarvo, Malcolm. El bulon va acompa- 
hado de risas enlatadas mientras interna demostrar su inocenda 
en d asesinato dd rey y la reina. Graficos muy decentesy multiples 
c a rn inos que s-eguir, pero por desgracia los puzles sen de masiado 
trust rantes. 


Halls of the Dead: Faery 
Tale Adventure II 


■ Este RPG de mundo ablerto fue d Ultima juego de The Dreamers 
Guild antes de cerrar. y por eso resulta algo apresurado. Aun asi 
Irene unos graficos pnedosos, cortesi'a de ia decision del director 
de arte Bradley Schenck de pjmarfcos a mano sobre Imageries y 
animaciones rendeiizadas en 3D. 
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Sonic protagonizo tos principals exito% 
de MD a principios y mediados de los 90. 
Kats Sato y Jon Burton nos cuentan cdmo 
trabajaron con Sonic Team para que la 
mascota tuviese un digno broche de oro. 


TextodeRory Milne 


4 lgunos dieron por muerta a Mega 
Drive an el verano de 1995, cuando 
Sega lanzo Saturn en Occident©. Pero 
el precio inicial de la nueva genera- 
cion hizo que muchos usuarios no cambiasen de 
consola y pidiesen mds Sonic The Hedgehog pa¬ 
ra el veterano har dware de 16 bits, como explica 
Kats Sato, antiguo productor de Sega: "Sega of 
America y Sega of Europe pidieron un tftulo de 
Sonic para Mega Drive. Entonces Sega of Japan 
decidid usar un equipo externo. Alguien en Sega 
Japdn descubrio que Traveller's Tales habfan 
hecho un trabajo muy bueno en el Toy Story d@ 
Mega Drive, asi que Sega se lo encargd a el los". 


Por desgracia, el desarroEDador ©legido por 
la empresa japonesa tenia otras ideas asi que 
cuando rechazaron la propuesta de producir un 
tftulo "sin especificar" para Mega Drive, Sega 
se lo reveld todo al jefe de Traveller's Tales, 

Jon Burton, quien recuerda aquel momento: 
"Queriamos pasarnos a PlayStation y Saturn, 
asi que le dijimos a Sega que no nos interesaba, 
Entonces nos contaron que querian que desarro- 
IlSsemos el siguiente Sonic de Mega Drive y les 
respondimos: J Ah, fese juego! Ya sab^is que nos 
encanta Mega Drive, jlo haremos encantados!'", 
Traveller's Tales se iba a encargar del cbdigo 
y los grdficos, pero quedaba por ver la parte del 
diseno, una tarea de la que, naturalmente, se 
encargaba Sonic Team. "Utilizamos a lostres 
diseriadores del Sonic Team: Hirozaku Yasuhara, 
Takashi iizuka y Takao Miyoshi", sehala Sato. 
"Hicieron un mapa y tambi£n algunas especi- 
ficaciones, pero Eos programadores, artistas y 
otros disehadores estaban ocupados haciendo 
NiGHTS, ya que era importante tener un tftulo 
clave de Sonic Team en la Saturn", 

Como la produccidn del nuevo juego de Sonic 
se habia externalizado, se decidid darle una vista 
isomdtrica en lugar de lateral para distinguirlo 
de los Sonic The Hedgehog hechos por Sega, 
revela Sato. "Creo que Sonic Team queria algo 
diferente del tfpico plataformas de Sonic en 2D 
porque estaban usando un nuevo equipo de 


□FITOS 


COMFAfiiA: 

SEGA 


» DESARRQLL ADO R: 

SONIC TEAM/ 
TRAVELLER'S TALES 


» LANZAMtENTO: 

19% ^ 


» PLATAPORMA: 

MEGA DRIVE 


>> 3ENER0: 

PLATAFORMAS 


flTMega Drive] At principle del primer nivel de Sonic 3D el 
pgqueoD erizo azul se encuentra m ioop-tiw-ioop. 
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HCreo que Sonic 
Team queria algo 
diferente del tipico 

■ _ dS ill Ai w 


plataformas de Sonic 


»[Mega Drive] At final de 3a intro animada de Sonic 3D se ve a 
Son.Ee saltan d o hatia la pantaEla con e] puno por delante. 


desarrollo: Traveller's Tales. Sonic Team siempre 
estaba pensando en el siguiente tftulo de Sonic , 
creo que tenlan alguna idea para Saturn y por 
eso no querfan que Traveller's Tales hiciera un 
juego parecido" > 

Esta decisidn acarreo mas cambios respecto 
a la serie principal de Sonic ; ya que los sprites 
isometricos requerlan poligonos prerrenderiza- 
dos en lugar de pixel art "Sonic miraba en 16 
posiciones distintas", recuerda Jon", asi que una 
ciclo de carrera de 12 frames necesitaba 192 fra¬ 
mes de animation para que la animation tuviese 
la perspective cor recta, asl que los sprites dise- 
hados al modo traditional no Servian". 

Otra posibiiidad inviable con la perspective 
isometrica era el modo para dos jugadores: 

"Muy pronto nos quedO claro que incluso a pan- 
talla complete y con un solo jugador iba a costar 
que se viese lo que se tenia que ver, y mucho 
menos en una pantalla dividida, asl que abando- 
namos Ea idea", seriala Jon. 

DespuOs de ester meses implementando las 
ideas, la gran distancia entr© Jon y sus coiabora- 
dores japoneses se acortO, recuerda Sato: "Parte 
del diseno se hizo en inglaterra porque a veces 
era m£s f^cil trabajar con Jon y los artistes en 
Traveller's Tales. Traje a lizuka-san, Miyoshi-san 


y Yasuhara-san a Inglaterra y estuvieron en un 
hotel unos tres o cuatro meses, Miyoshi-san y 
Yasuhara-san se encargaron sobre todo del dise- 
ho del mapa, lizuka-san estaba bastante ocupa- 
do trabajando en alghn otro tftulo, pero hizo algo 
del diseno del mapa. 

Aunque no se tratara de un disehador, era 
igual de importante un director de Sega para la 
produccidn del tftulo isomtirico, uno que incluso 
habfa creado a los coprotagonistas del proyecto 
Jos Flickies- aunque Sato no esta seguro de que 
fuese Youji Ishii el responsable de que se les 
uniese a Sonic, "Ihri San era el director de desa¬ 
rrollo del Departamento de Consumo de Sega 
en ese momento, asl que era mi jefe. Me ©near- 
g6 ir a Sega of Europe y trabajar con Traveller's 
Tales, pero no recuerdo a qui&n se le ocurrib la 
idea de utilizer Flickies en el juego, si a Ishii-san 
o a alguien de Sonic Team", dice. 

El antiguo productor de Sega tiene mas claro 
a quien se le ocurrid la idea de que Eos Flickies 
de distintos colores se comportaran de forma 
diferente. Sato recuerda: "uno de los pdjaros 
Flicky se movla despacio,y el comportamiento 
cambiti. Si la memoria no me falla, Jon hizo algo 
que cambib ei movimiento y el comportamiento 
de la IA entre los distintos colores", \ ► 


DIRECTOR'S 


Jon Burton habla de su nuevo y 
mejorado Sonic 3D 


^Por que decidlste revisitar 
m* Sonic 3D? 

*/ Vi unos cuantos videos de criticas 

•-“ recientes del juego y pense que te- 

ra'an razon pero que habia un montdn de pro¬ 
blem as que se podian resolver hoy dfa. Eso 
me dio una idea de lo que tiabria que arreglar. 
y queria a ha dir rejugabilidad y pantallas de 
los mapas como tienen los juegos modernos. 
Esa era un poco la idea. 


iJe dio su opinion alguno de los de- 
sarrolled ores de ah ora o de antes de 
Sega cuando creaste Director's Cut? 

Quede para to mar un caM con Simon 
Thom ley, el prog ram a dor de Sonic Mania, so¬ 
lo para char la run rato.Se of red 6 a ayudarme 
en lo que pudiera,. pero estaba preocupado 
por las implicacfones legates de involucrar a 
otras personas, asi que al final deddi quedar- 
me yo solo en el proyecto. 


i.Que mejora et Director's Cut respeo 
to al juego original? 

Mejora el movimiento y el control para que 
sea masfacil jugar.Anade un mapa del 
mundo que perrnite rejugar niveles, recoger 
ob]etos ocultos y acceder a nuevo s mo dos 
de juego. Tambien incorpora Super Sonic, si- 
guiendo las norrnas de los juegos anteriores 
de Sonic. Y tiene el editor de nivelesy un sis- 
tema de contra sell as para salvar el juego. 


Apart* de una copia de seguridad Le¬ 
gal del Sonic 3D de Mega Drive guar- 
dada en el PC y un emulador ^Que 
software se necesita para reproducer 
el Director's Cut? 

Hay un parchey un prog ram a l la mad o Delta 
Patcher. Los detalles se pueden encontrar en 
gamehut.com o en Steam Workshop 
(b it. ly/so n i c3 d d i r e cto r sc u t) . 
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» Ad e mas de en Sonic 3D y 
en Some Kats Sato trabajo 
en Ids Clockwork Knight . 

# [Saturn] Los niveles especial es de Sonic 3D en Saturn tienen polfgonos renderizados. 


DIAMOND DUST 

D Mainente alejado de Robotnik rnientras lan¬ 
ce munecos de nivel que expLotan y golpea la 
nave cuando emplece a escupir bo Las de nieve. 
5i te congeLas, salta para liberarte. 


ladores industriales que se implementaron se 
convirtieron en una caracterfstica destacada de 
la jugabiEidad. Sato reflexiona: "Creo que fue 
a Yasuhara-san a quien se le ocurrid la idea, 
Querlamos hacer algo diferente porque lo iso- 
metrico era diferente de las plataformas 2D por- 
que no tenfas vista lateral sino isometrica. Por 
eso se le ocurrid la idea a Yasuhara-san", 


S lguleron otros conceptos de la }uga- 
bilidad como dar a Sonic la habiEfdad 
del golpear como un misil. Sato ar¬ 
guments: "Con una vista isometrica 
era muy diffcil apuntar a ios enemigos, por eso 
el 'Blast Attack' funcionaba tan bien. Sin dl se 
cometfan demasiados errores, perdfas muchas 
monedas y llegaba el Game Over Asf que es 
muy probable que Ios jugadores se hubiesen 
sentido frustrados en un juego tan rdpido". 

Sin embargo, desaparecid una caracterfstica 
habitual en anteriores juegos de Sonic, ya que 
la mej'ora 'Super Sonic' no encaj'aba en la juga¬ 
biEidad del juego iso metrico. "Desde el principio 
este fue un juego de accidn con elementos de 
puzle mas que un juego de combate. Super 
Sonic era para las etapas de jefes de otros jue¬ 
gos de Sonic y creo que no encajaba en este 
porque tenfan mbs peso Ios puzles", dice Sato. 

Personajes recurrentes como Tails y Knuckles 
se unieron a Sonic en su debut isomdtrico en 
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SPRING STADIUM 

m Mantente a una distancia prude nte de Robotnik 
hasta que golpee e l su e lo con las in a nos y enton- 
ces golpealo. Es recomen dable usardtrampolin 
para subir a la plataforma y atacar desde ahi. 


► En cuanto a edmo se comunicaban las 
ideas referentes al comportamiento Flicky entre 
Ios angloparlantes de Traveller's Tales y Sonic 
Team -que hablaba solo japonds- todo el mdrito, 
segun Jon, es del productor biiingue del juego. 
Jon explica: "Mbs que trabajar en el desarrollo, 
Sega nos transmitfa ideas, asf que trabajbbamos 
en nuestra oficina y Kats nos Eba transmitiendo 
todas las sugerencia de Sega", 

Jon recuerda una ocasidn, fuera del horario 
de trabajo, en !a que la demostracibn de edmo 
aceleraba su Lotus Turbo Esprit terminb en 
una situacidn en la que no hubo necesidad de 
traduccidn. "Reduje la velocidad, vi unos faros 
en mi retrovisory acelerd tanto como pude 
para Euego frenary girar al hotel de Sato. Por 
desgracia, las luces del espejo eran de un coche 
de poliefa, Recuerdo la cara de Ios jefes de Sega 
apoyada en la ventana del hotel viendo toda la 
escena. jResults que la poliefa pensb que yo ha- 
bfa robado el coche y estaba huyendol". 

Mientras tanto, el proyecto de Sonic de Jon 
y Sato tambibn estaba acelerando, y Ios venti- 


SONIC VS ROBOTNIK 


Como ganar a 


todos bs jefes de Sonic 3D 






rnflS DEL 
ESTLDIO 


TOY STORY 
SISTEMA: 

MEGA DRIVE, VARSOS 
AfiQ: 1995 




SONIC 3D 
SISTEMA: 

MEGA DRIVE, SATURN 
AfiO: 1996 


SONIC R (EH LA 3MAGEH) 
SISTEMA: 

SATURN, PC 
AfiO: 1997 


GREEN GROVE 

m Mantentecerca de la bola con puas de 
Robotnik mientras te persigue. Asi, cuando 
aterrice la nave para recogereLarma puntia- 
guda estaras cere a para golpearte en el crista l. 


RUSTY RUIN { 1 l 

B Salta sobre la rnano izquierda cuando golpea 
elsuelo y, cuando te leva nte, salta a La cabma 
doiide esta Robotniky quedate a La izquierda 
de La mano para esquivar Las balas, 
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& (PC} Las etapas centrales con mejoras graftcas en el PC y la 
Saturn son exactsmente icEenttcas. 
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PANIC PUPPET 

m Espera hast a que el robot este a punto de 
abofeteartey luego golpea el hombra Para las 
partes dos y tres golpea un hornbro y luego el 
siguiente mlemras esquivas projectiles. 


FINAL FIGHT 

■ Esquiva lasarmas lamas da Robotniky 
busca un lugar seguro para evitar sus laseres 
y dispams. Utiliza el spin dash para eludir las 
manos g igantes y galpealas. 


VOLCANO VALLEY 

m Acumula anillos mrentras esquivas las 
bolas de fuego, luego salta a un tube y golpea 
a Robotnik,. los anillos te protegeran de unos 
cuantos golpes de las bolas de fuego. 


GENE GADGET 

u Mamente en la parte delantera de la cinta 
transported ora, a la izquierda o a la derecha, 
dependiendo del lado en el que no haya clavos P 
y golpea a Robotnik cuando deje de disparar, 




UCon una vista 


era 


apunlar a los enemigos f 
por eso el * Blast Attack’ 
funcionaba tan bien 3 3 


KatsSato 

Mega Drive, pero como guardianes de las eta- 
pas especiales y no como personajes jugabies, 
segun Sato, por una cuestibn de conveniencia. 
"Tails podfa volar y Knuckles deslizarse. Si ios 
hubibramos hecho jugabies el diseno habrfa 
sido muy diferente. Probablemente habriamos 
tenido que trabajar mbs duro y pensar cbmo 
funcionarfa el mapa con esos personajes, y eso 
hubiera requerido tiempo y dinero", explica. 

Otra concesibn al proyecto de Sato y Jon 
implied la pbrdida de control del personaje por 
cuestiones de seguridad. "Originsriamente los 
loops se disenaron para que los recorrieses de 
forma manual, igual que en los anteriores juegos 
de Sonic , pero como nuestros mapas eran en 3D 
tuvimos que automatizarlos para evitar todo tipo 
de problemas", reflexiona Jon. 

Ademas de resolver estos problemas, el 
desarroliador encontrb tiempo para dar un in- 
esperado toque a la Ultima aventura de Sony en 
Mega Drive: una intro animada, Jon aclara que 
no estuvo influenciado por una caracteristica 
similar en el juego en el que Sonic Team estaba 
trabajando para Saturn: "La verdad es que no re- 
cuerdo habervisto la intro animada de NIGHTS , 
pero estaba deseando incluir una en Sonic 3D. 
Me dediqub a ahorrar toda la memoria que pude 
y sorprendi a Sega unas semanas antes de ter- 
minar el juego con la intro que habfamos logra- 
do hacer", cuenta Jon. 

Cuando Sonic 3Dlleg6 a las estanterfas las 
ventas fueron muy rbpidas. Aunque los crfticos 
que esperaban un plataformas 2D se sintieron 
decepcionados, los que apreciaron que se tra- 


L ..... 


»[Mega Drive] Cuando se Jibe ran cinco Rickies Sonic los teletransporta. 


tase de algo nuevo lo alabaron. Sato se centra 
en la respuesta tan positiva que obtuvo de Sega 
mbs que la crftica del juego o las ventas: * No re- 
cuerdo las criticas, porque no me importaban, y 
las ventas tampoco. Para mi el producto fue un 
bxito, tal vez porque los departamentos de ven¬ 
tas y marketing apreciaron mi trabajo", afirma. 


1 preguntarle por que versionar Sonic 
|| 3D para Saturn, Sato es franco sabre 
_/ I ' la opinion de Sega of Japan sobre 
ei juego cancelado al que sustituyo 
el de Traveller's Tales. , Sonic Extreme era muy 
malo. Lo analizamos much as veces interna- 
mente, pero no tenia la calidad necesaria. Pero 
marketing queria un juego de Sonic en 
Saturn y Sega de Jap6n estaba ocupa- 
da con otros titulos. Por eso hicimos \ 

una version de Sonic 3D" apunta . 


Al analizar Sonic 3D hoy dia Sato se 
enorgullece de las caracterfsticas unicas 
del juego, pero cree que de haber tenido 
mbs tiempo habria sido mejor. "A diferen- 
cia de los juegos 2D de Sonic , la vista isombtrica 
hace que sea un juego muy diferente, con mas 
elementos de puzle y realmente divertido de 
jugar. Estoy muy orgulloso de haber participado 
en el proyecto. Hay cosas que cambiaifa, claro, 
nos abrfa gustado hacer mas fases", senala. 

Al pedirle que valore el juego, Jon destaca 
los efectos visuales y el movimiento de Sonic 
3D para, a continuacibn, reconocer que le gus- 
ta mucho mas su versibn mejor a da de 2017. 
Senala: "Es un juego muy bonito, tbcnicamente 
eficiente y que se desarrollb con el planteamien- 
to de diseno que Sega nos indicb. Siempre 
me gustb, pero ah ora me quedo con el 
Director's Cut" & 


* v 


RETRO 



























rr 


P 


m cum tmmmw ut 


Cuando SNK decidio ahondar en la cultura de los guerreros 
japoneses que vivian y morian en el filo de una hoja de metal, 
acabo creando Samurai Shodown, uno de los juegos de lucha 
mas iconicos de todos los tiempos. Ve afilando tu Katana... 
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Tex to de Robert Jones 


4 unque la derrota parezca segura, plan 
tale cara. Ni la sabidurfa ni la t6cnica 
tienen cabida aquf. Un hombre de 
verdad no piensa en la victoria o la 
derrota; se precipita de forma temeraria hacia 
una muerte irracional. Haciendolo, despertards 
de tus suenos" 

Asi comienza el Hagakure, tambten conocido 
como Et Libro del Samurai, la guia definitiva 
sobre la cultura de los famosos guerreros japo¬ 
neses que ha sobrevivido hasta hoy. V esa cita, 
una de las m£s famosas del libro, describe a 
la perfeccion el juego de lucha de SNK basado 
en el Periodo Edo: Samurai Shodown ; una san- 

















St*aucs 

Samurais 


Los luchadores que dieron vida 
b La saga desde sus inicios. 


HAOHMARU 

■ El protagonists principal de Samurai Shodown 
es no ronfricon unOnico objetlvo: via jar por 
Jap on y ertfrema nse a cua Iquie r ad versarlo 
para perfectionrsuhabilldadcon la kata- I 

na. Su disefio esti irapirado end Legetv 
da rlo Miyamoto Musashl, famoso por sal fr 
victorloso de urns 60 duel os a espada. 


UKYO TACHIBANA 

■Otro de los personajes mis importantes, 
presene en cast lodes las entregas de la saga 
Samumi Shodown. U kyo es m expe rto en ta Ejutsu 
que lucha a muerte aunque su ffsico este 
gravemene afectado por la tuberculosis. 

A l igual que Haohmanu, esta basado en 
unpersonaje hfstrirloo, Sasaki Kojlrd, ta 
*-> nimes is de Miyamoto Musashi. 


if [Neo-Geo] Tam Tam tiene uno de los disen os mas ilamativos de] juego; su ataque giratorio, en el que rota su cimitsrra 
a toda veloctdad, es de los mas efectivos y daninos. 


GALFORD D WELLER 

■ Un o de Los va rlos ninjas presemes en 
Samurai Shodown; Galford es un marinero 
ame rfcano conve rtido en ninja que r junto a su 
flel husky Poppy, Lucha por la justlcia y para 
aca bar con e L Ma L, a 114 donde Lo encuentre. 
Ouriosameme, Galford esta basado en un 
pe rsooaje de L manga Anirna l Doctor, a l 
que tamb I4n le acompaRa un husky. 


Tu o tu oponente mo* frets, es fa 
eeatidad f puede que teas peedee 

una euteemidad ” 


grEenta e hiper-violenta obra maestra japonesa 
del diseno y la programacidn. 

Samumi Shodown , llteralmente, incita al j'uga- 
dor a lanzarse al ataque y luchar hasta el final, 
incluso si las probabilidades estan en su contra. 
Y lo hace a trav^s de una mecinica de *barra 
de Fra" (una de las primeras de la historia), que 
se activa si el jugador ha recibido mucho dano 
y esta cerca de la derrota; al llenar la barra, el 
jugador serS capaz de hacer una mayor cantidad 
de dano al oponente. 

El juego pide sangre y, con un original "ataque 
fuerte" especialmente dahino, esa posibilidad 
de conseguir la victoria plantando cara te llama 
continuamente en SS. No importa lo mal que 
hayas luchado o lo cerca que est&s de la muerte. 
TU o tu oponente morir&is, esa es la realidad, y 
a menudo ser3 tras perder una extremidad, tras 
un corte en una arteria o seguido de un geiser 
de sangre producido por una estocada mortal. 

Con permiso de Barbarian, ni se habfa visto tal 
nivel de mtensidad y muerte antes de SS, ni se 
habia experimentado un juego de lucha con ar- 
mas tan violento como el arcade de SNK. Jugar 
a Samurai Shodown era sentirse un guerrero si- 
guiendo el camino del samurai, era despertar de 
un sueho a un espectacuiar nuevo mundo. 

La espectacuiaridad de losguerreros luchan- 
do en aqu£l combate a muerte, el aspecto de 
cada escenario, repletos de accion y details, -> 


i arjisiire 


HANZO HATTORI 

■ Hanzo esta basado dlrectamente en Hat tori 
Hanzo, el samurai mis famoso de la era 
Sengokuy llder delpodenoso clan de ninjas tga. 
Hanzo ha aparecidio en to das Las entregas de 
la saga y, no es que sea el ninja mis mol on de 
Samurai Shadow, es que puede que Losea 
de cua Lquier juego apareclda 


.rjJQra 


»[Neo-Geo] A pesar de su inmenso aspecto, 
Earthquake hace nlnjutsu. Es lento, pero got 
pea con una fuerza demoledora. 


KYOSHIRO SENRYO 

■ Fairs osa estrdla del teatro Kabuki y 
especiaLmente hi bit con la naginata (una 
especie de larva con un f i Lo en el extre- 
mo); KyosHro, cuyo apellido slgnifica 
algo asf como “muerte locaT, es uno 
de Los personajes mis pimorescos de 
Samurai Shodown. Su estllo de Lucha esti 
basado en La danza y Los gestos Kabuki. 
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YOU CAN ONLY [REAM OF. 


GEN-AN SHIRANUI 

■ Gen-an, d isdpulo de L ‘'cam ino del mat', 
■H® ^ es uno de los pe rsona jes mis peculiares 

de SamuraiShadawn. Bntiertomodo, 

<A * parece urtamezlcaentre Freddy Krueger, 
de Pesadilh en Elm Street, y BLanka, de La saga 
® Srraef Fighter. Gen-an es mlembio de L temido 
dan 3>i ranul y su objetlvo en el juego es hacer Lo 

A 

posIbLe poracabar con Amakusa. 


»[Neo-Geo] Tras cada combate podras ver 
una iEustracidn de tu persona]e “ y un texto 
q;ue en la version en Castellano era hilarante. 
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NEO-GEO AES -^ 

■ Identica a La versidn recreativa, aparecid a en Los 
sa tones japoneses on el verano do 1993, la versidn para 
Neo-Geo AESdeSamurar' Shodawn (aparecida m mes 
despues de la version original MVS) ofrooe la experien¬ 
ce definitiva del juego, Et cartucho de 116Mbit demos- 
tra b a haste donde podia lleg ar Neo-Geo. 


GAME BOY 

■ Siguiendo con sus exitosas conversiones de SNK, 
Takara so ocupd de La version para Game Boy de 
Samurai Shodawn y, teniendo en cuema Las limitaciones 
del ststema, d juego resulto de to mas complete y 
divertido. Todos Los personajes, escenariosy metodfas 
estaban en esta version a si como algun que otro extra. 
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NEO-GEO CD 

■ El sistema deSNK con sistema de almacenamiento 
en CD mostraba una conversion totalmente fiel a la re¬ 
creative original en to qua nespecta a graficosy jugabili- 
dad, asf como una banda sonora de mayor calkfad. For 
desgracia, la lentitud de su lector de CD le hacia tener 
unas ca ng a s insuf ribles entre comhates. 


GAME GEAR 

■ Llego sets me ses despuds que la verdo sa (pero 
sorprendentemente jugable) version para Game Boy, y 
se dejd por ek am too a tres de tos pe rso n ajes del juego 
original. Mn asf, la incorporadbn del color en una por¬ 
ta til y su aceptable jugabilidad convirtieron esta versidn 
para Game Gear en uno de los grandes de su catalogo. 


SUPER NINTENDO 

■ Takara tambien se encargo de reallzar esta conver¬ 
sion que, aunque no llegaba a tos niveles de calidad 
visual, sonora o jugable de ia version original del juego, 
esta a la altura de lasmejores corversiones de Samurai 
Shodawn, manteniendo todos los personajes, intros, 
audios digits Lizados y musics de la version MVS 


PLAYSTATION 

■ De venta exdusiva en Japan junto a Ssmurai Siwdawn 
II, Ea version PlayStation del SS original es de las menos 
conoctdas, aun slendo muy ftel al original. Salvo por 


nada que ver con Neo-Geo CD), et juego es fddntico al 
original, al que incluso supera en el apartado sonoro, 


PLAYSTATION 2 

■ Otra de las ve rsi o lies del juego p oco con o ci das, In- 
duida en ia coleccidn Samurai Shodawn Anthology, que 
presentaba todas las entregas de la saga hasta Samurai 
Shodawn Vi. Al igual que la version para PlayStation, Ea 
experience es Identica a la versidn original, incluyendo 
un apartado sonoro sobresalientey zoom dindmico. 


MEGA DRIVE 

■ Takara no se esforzd demasiado con esta version. 

El Samurai Shocfewn de Mega Drive careda del zoom 
dinamico del escenario, la secuencia de int roduccid n del 
juego original habi'a desapanecido, as! como las ilustra- 
c ion e s de rfespues de los com bates, atgunos soni d o s 
digita Liz ados, ataques y persona fes, Muy mejorabEe. 


3DO 

■ Una joven Crystal Dynamics se encargo del infrava- 
lorado port de Samurai Shodawn para 3DO que, gractas 
a un lector de CD de dobte vetocidad y grandes conod- 
mientos en program ad dn, llegdcon todos los persona- 


ra p idas que las de La version original para Neo-Geo CD. 


PLAYSTATION 4 

■ Como era de esperar de una version lanzada 23 alios 
de spues que el original en una console modems, la 
version para P54 de Samurai Shodawn es ©spectacular, 
con una resoluddn de hasta 1 G&Op. La conversion indu- 
ye una serie de opc iones con las que modfficarclertos 
aspectos del juego, incluyendo region (japones i ingles), 


FM TOWNS 

■ Realizada por JHV, la conversion para FM Towns del juego 
era sorprendentemente fiel al original, salvo por alguna que 
otra ralentizacidn y aigun error en el zoom de la cdmara. 
Conocedores de toserrores de Ea camara, los desarrotladones 
induyeron una opcidn para desactivar el zoom, mejorando as! 
el frame rate pero neduciendo las dimensiones delving'. 


CONSOLA VIRTUAL WII 

■ Disponible tanto en Wii como en Wii U, la edicidn 
para Consola Virtual fue cread a por D4 Enterprise y se 
convirtid en una de las prim eras ediciones digitales del 
juego, alia por 2D06. El juego tambien esta disponible 
en el recopilatorio Arcade Classics Vdf L La cali¬ 
dad de la conversion, en ambos cases: pixel perfect. 


MEGA CD 

■ Era de esperar que JVC, creador de esta version del 
juego, haria lo posible por indulr todo to que le faltaba 
a Ea entrega original para MD. Llego dos a nos despuds 
que la conversion para MDy resultd bastantefiel al 
original, aunque segufa sin indulr el zoom dfndmico y te 
fa Itaba uno de los person^es del juego: Earthquake. 



NINTENDO SWITCH 

■ La dltlma conversion dsSamurai Shodawn es incret- 
blementefiel; ha sldocreada por Hamster y nos permitt¬ 
ed revlvir las mismas sensaciones del Sam urai Shodawn 
original en formato sobremesa o portatil. Sus opcidnes 
extra para cambiar La regidr omodlficarelementos 
visuales la comlenen en la conversidn definitiva. 






































































is [Neo-Geo] 

G afford otra- 
viesatanto el 
barrLI como a 
su oponente 
Charlotte, aca- 
In an do el coin- 
bate con un 
autentico bano 
de sangre. 


r.i 


WAN-FU 

■ Basedo an Miyoshi Seikai, uno de i ' 

los Diez Heroes de Sanada (un legen¬ 
ds rk> gmpo de ninjas Sengoku), Wan-fu 
no es de bs personages mas ILamatfvos del 
juego... Wan-Fu LlegadesdeChina ysuobjetlvo 
es encontrar gue rreros ca pace s de uniticar su 
patria, sacudida por La guerra. 


■ Makorurues, aparte de uno de los perso- 
najes mis quer id os de Samurai Shodown, 
Ay una gu err era sacerdotisa que Llega desde 
eL none japones (su diseno esta basadoen 
^ Los natlvos Ainu que habltaban Hokka Ido). 

Na koruru tiene un fuerte vinculo con La natu- 
ra leza (lucha junto a su ha Icon Manahaha) y 
su objetlvo es defenderla de Amakusa. 


CHARLOTTE COLDE 

■ Charlotte Christine de Colde, es miembro de 
La nobleza fra ncesa y expe na en e L arte de la 
esgrlma, euyo objetivo para vlajar a Japdnes el 
de lucha r con Amakusa. Su d iseno esta basado 
en Oscar Francois De Jarjayes, personaje del 
manga La Rosa da Versales. Es un pe rsonaje 
muy rapldo con una g ran selection de 
ata ques de La rgo a Icance y velocidad s* 


» [Neo-Geo] Kyoshiro muestra su ata que especial de a! Lento de fuego,, que tiene casi eE misrao aspeeto y efec 
to que ef Yoga Flame de Dhalsim en Street Fighter IL 


Nadie habia vis to 
un juego de lucha 
can aemas come 


JUBEI 

■ Basado ert el Legenda rlo YagyO JObef 
Mitsuyoshi, uno de los samurais mas famosos 
del Japon feudal, Jubei frrumpe en Samurai 
Stodowntras haber vencido hace tlempo en 
un com bate a un joven Haohmaru. Jubet es tuer- 
to y practice una de las tdcnicas mis antiguas de 
kenjutsu (arte de la espada). 


► y su auttiitica bands sonora, que utilizaba 
instrumentos musicales del periodo Edo como 
©I shakuhachi, el Koto y el taiko r se fundfan para 
crear una experiencia que, especialmente en Oc¬ 
cident©, resultaba de lo m£s emocionante. 

S[, existfan grandes juegos de lucha lanzados 
antes de Samurai Shodown [Street Fighter It 
Ifevaba dos arios en los salones recreativos, des¬ 
de julio de 1991) pero, aunque el tftulo de SNK 
compartfa el estilo grafico de rivales como el 
juego de Capcom, Samurai Shodown habfa sido 
creado desde su nticleo en tomo a una autenti- 
cidad sin precedentes con respecto a la cultura 
e historia japonesas- Desde los personajes, la 
trama y la ambientacidn hasta la presentation 
y el lenguaje de las voces del juego. Samurai 
Shodown da en puntos vitales con cada esto- 
cada. Posiblemente, es esta combination de 
elementos la que ha llevado al juego a envejecer 
tan bien y convertirse en uno de los grandes cl3- 
sicos (y favorites) del gGnero de la lucha. ♦ 


La convert eoo para Game Boy de 
Samurai Shodown tiene un par de 
personajes nuevos, Hikyaku and 
Kuroko, que en la edition original de! 
juego no son mas que NPCs. Kuroko 
(arriba) es el Juez vest!do de negro 
que agita su bander a en cada com¬ 
bats. Hikyaku (que historicamente 
era el nombre que se le daba a los 
mensajeros en Japon) es una especie 
de “eartero" que deja caer objetos 
durante los combates. En Game Boy 
ambos personajes son selections- 
bles; Hikyaku ataca a sus enemigos 
lanzando bombas y Kuroko Lanza sus 
bandores y gotpea con ellas a sus 
oponentes. 


■ Tan Tam es un inmenso guerre rosudame- 
ricano que se oculta tras una miscara de un 
demonic y que no se ha prodigado demasiado 
en La saga. AL IguaL que Wan-fu, Tam Tam 
blande una cimitarra aunque r al contra rlo 
que el guerrero chino, Lucha con un es- 
xlo encog ido r "compacto*, que enmas- 4 

cara el Largo a Icance de sus ataques. 


AMAKUSA 

■V llano principal de Samurai Shodown y r mas 
adelante r Sam urai Shodown iV. Ama kusa esti 
basado en La figura hlstorlca Amakusa ShfrS 
Tokisada, un ealdlieo jap ones que liderd la 
Rebel!on Shimabara contra el Shogunato... que 
le costo La ejecucibn. En Samurai Shodown 
es resudtado tras hacer un pacto con el 
|F-j dies de Las tide bias Ambrosia. 
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en marzo de 1995, en un articulo para 
Ea revista Next Generation , Tom Zito 
expreso sus sentimientos sobre la tele¬ 
vision. Dip que "no era un secreto" que 
odiaba el medio, pero tambien reconodb la iron la. 
Porque el era el presidente de Digital Pictures, un 
estudio obsesionado en casar material filmado y jue- 
gos. Y lue 61 quien di rigid la locura noventera por ei 
FMV gradas al deseo de "responder a tu TV". 

Digital Pictures nacid en 1991, pero el Interds de 
Tom en crear teievisidn interactiva surgid seis anos 
antes, cuando trabajaba en Axfon, una compafifa del 
fundador de Atari Nolan Busbnell. Trabajaba en AG 
Bear, un muneco parlante que respondfa a la voz 
humana y le gustd ta interaccidn. At terminado, se 
acercd a Nolan con una idea, combinar imdgenes 
interactivas con un stream de video. Nolan dio 
luz verde para desarroliar un prototipo. 

Tom reunid un equipo formidable. Estaba 
Rob Fubp, creador de !os dasieos de Atari 
2600 Missile Command, Demon Attack 




»[Mega-CD] Sew&r Shark fits un shooter sobre relies que se 
vendm en pack con el Mega-CD y despues se porto a 3D0. 
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» [Mega-CD] La vbtencia de Night Trap no ere tan mala 
como a [gun as personas dieron a e uteri cl er. 


y Cosmic Ark; David Crane, cofun da dor de 
Activision y Pitfall!] Michael Becker, desarro- 
liacfor, graf ista y disenador de juegos y Steve 
Russeli, el cientffico de la computacibn que progra¬ 
ms Spacewar! en 1962. Examinaron el chip gr^fico 
de ColecoVision y descubrieron que podia mostrar 
imagoes de vbeojuego sofore un fondo limpio. 

Era b que necesitaban, pero Nolan negb bs 7 
millones de dSlares que Tom estimd para crear la 
maquina. Tom bused un respaldofinanciero alterna¬ 
tive y fo encontrS en Hasbro. Se unb mds gente al 
equipo y trabajaron en la consoia, con ei nombre en 
clave Never Ever Mention Outside (NEMO), bajo la 
atenta mirada de Axlon. Cuando Hasbro quiso que e! 
desarrolb fuera mds rdpido, Tom tuvo que elegir: de- 
jar Axlon y a Nolan o arriesgarse a perder el respaido 
de Hasbro. Dejd Axlon y cred la companfa Isix. 

NEMO era una consoia interesante, a I usarcintas 
VHS en lugar de cartuchos. Esto permitid poner 
datos junto a pistas de video y audb, y todo podia 
intercambiarse para iograr interaccidn y ramifieacidn. 
Para mostrar la tecnobgfa crearon tres demos: el 
juego de beisbol Bottom Of The Ninth inning, un 
videodip interactivo con You Might Think I'm Crazy 
de The Cars y Scene Of The Crime , que dejaba al 
jugador seguir la accldn desde edmaras de vigilancia. 

Entre quienes ayudaron a crear Scene Of The 
Crime estaba el mago tdcnico Mark Klein. "Tom 
me contratd como consultor para disenar e( sistema 
operativo de NEMO," dice Mark. "Desarrolb ei 
lenguaje INTERVAL, utilizado para impfementar la ju- 
gabilidad de Scene Of The Crime . Los tftulos fueron 
tjinicos, por definicidn, como primera aparicidn del 
vfdeo interactivo. Fuimos pbneros en un gdnero." 

Scene Of The Crime fue el culmen del exitoso 
discurso sobre NEMO que Tom dio a 22 directives de 




Hasbro en sus cuarteles de Rhode Island, en diciem- 
bre de 1986. Iras conseguir mas fondos, Tom amplb 
el equipo con Ken Melville (escritor), Lodewijk Coen 
(artIsta grafico), Anne Flaut-Reed (experts en desarra- 
lb de negocb) y Kevin Welsh, bautlzado por Lodewijk 
como "mago t^cnico del video interactivo". 

Tom se invoiuerd en dos preducebnes clave. La 
primera, Night Trap, surgb del concepto de Scene 
Of The Crime Rodada en 1987 con actores durante 
16 dias, como una produce bn de Hotly wood en 
Culver City (California), costb 1,5 millones de ddlares. 
Las mandlbulas se abrieron m&s cuando Tom gastb 
3 millones en crear Sewer Shark un shooter sobre 
ralles en primera persona escrito por Ken Melville. 
Todo iba bien. “El hardware y ei software estaban 
terminados, y el sistema estaba para entrar en pro- 
duccbn a gran escafa," dice Mark Klein. 

Pero entonces, a finales de 1988, dos rneses 
antes de la fecha en la que la consoia debia lanzarse, 
Hasbro canceb NEMO, o Control-Vision, como se 
iba a ilamar. Los ejecutivos temian que su preeb 
(299$) la hundiera en un mercado dominado por 
ia econdmica NES. Tam bien influyd la enfermedad 
del CEO de Hasbro, Stephen D. Hassenfeld, quien 
murid en 1989, a los 47 anos, de neumonia y paro 
cardiaco. Stephen apoyaba ei proyecto NEMO. 

"Me sorprendid que cancelaran la Control-Vis bn," 
dice Mark. “Hubootras metas que apenas logramos 
o que no cumplimos por poco y eso no detuvo el 
proyecto. Sdlo cuando tenfamos todo casi ter- 


en uni 




EXPERTO 
AL NSTANTE 

■ El primer trabajo de Tom Zito fue entice 
de reck para el Wa&in gton Post. 

U Night Trap y Sewer Shark fuero pro- 
dud dos originalmente para una consoia 
basada en VHS, Llamada Control-Vision. 

■ Sewer Shark estaba incluido al comprar 
la expansion Mega-CD en EE.UUL 

■ La actriz Dana Plato, de la serie 
Arnold, a pared b en Night Trap. 

■ Un equips de Hollywood filmo Ground 
Zera Texas en California por 2 millones. 

■ Fue escrito por et gu ion ista de 
RoboCop, Edward Neumeier. 

■ Steve Russell, padre del mitico Space war! 
de 1962, trabajo para Digital Pictures. 

■ Digital Pictures firmo cuatro de los 
seis Juegos de Mega CD para 32X: Corpse 
Kilter, Night Trap , Siam City With Seattle 
Pip pen y Supreme Warrior. 

■ La presunta violercia de Night TTap con- 
dujo a la creacion del sistema americano de 
calificaciones de los video] uegos (ESRB). 

■ 50.000 copies de Night T Yap se vetidie- 
ron tras las audiendas del Senado. 

■ El tristemente fallecido Corey Bairn, de 
Jdvenes Ocuitos , apa recta en Double Switch. 

1 Marky Mark md the Funky Bunch: 

Make My Video obtuvo una brutal nota de 
0/10 en La revista Game Informer. 

M La version de Supreme Warrior para 
Saturn, grabada en Hong Kong, se caneeLo. 

■ El juego FMV Kids On Site de Mega-CD 
se produjo bajo la marcs 'Sega Club’. 

■ En algunas ocasiones, se utilize metraje 
de dominio publico en Los juegos. 

■ Un renovado Night Trap se relanzo el 
ana pasadc, eon motive del 25* aniversa- 
rto, para PC y PS4. Y en 2013, en Switch. 



cGAME OVER? 
NO DEL TODO... 


■ EL prometedor juego Maximum Surge de 
Digital Pictures se canceEo en 1996, at cerrar la 
componia. Pero no fue el fin para el metraje de 
Tom Zita. "Rapinado" por Insight Film And Video 
Production en 1999, se usd en la peii homdnima 
de 2003. Y Le die un empujdn a La cairera del 
incipiente director Jason Bourque, 

“Temamos metraje con Yasmine Bleeth y 
Walter Koenig [estrellas de Vigilantes de la Ptaya 
y Star Trek recpectivamente^ y el guidn de Keith 
Shaw, el hermano del dueno de la companu,” 
dice Jason. "Acabsmos creando una trama de 
realidad virtual que giraba entomo a hacer que 
ei metraje Funcionara en una pelicula, aunque 
Koenig no estaba con ten to: el firms para un jue¬ 
go, y pence que el proyecto estaba muerto.' 1 

Para ayudar a que el metraje tuviera sentido, 
Jason invirtio 3 dies en filmar metraje adicional 
con un presupuesto inferior a 500.000 ddlares 
canadienses. “Cuando estabamos montando, 
nos planteamos usar metraje de otros videojue- 
gos como Corpse Kilter, Supreme Warrior y 
Quarterback AttackT shade. 

Comprada por un canal sci-fi canadiense y 
editada despues en DVD como Gome Over, ayu- 
d 6 a que Insight se convirtiera en la mayor com- 
pania de production independiente de Canada. 
“La carrera de muthos de aqui comenzo con 
esta mierdosa pelicuia de serie C”, dice Jason. 


mina&Q, fue cuando se arebivb." El equipo de I six 
se desmantelb y cada empteado siguib su camino. 

Tom comprb los dereebos de Ios juegos y alma- 
cen6 3os activos, incluido el metraje rodado, en un 
almacbn de Rhode Island. Ai cogieron poivo hasta 
que, en 1991, comenzaron las conversac tones con 
Nintendo para portar Sewer Shark a su supuesta 
Play Station, basada en CD. Tom cre6 una nueva 
companfa llamada Smart TV, que r^pido cam bio el 
nombre a Digital Pictures, y se acercb a Mark, Ken, 
Lodewijk, Anne y Kevin para que le ayudaran. 

"Creo que Sony estaba interesada en usartodos 
sus activos de entretenimiento en proyectos interac¬ 
tsvos, sobre todo videoclips de miisica, que todavia 
eran algo grande en la era de fa MTV," recuerda 
Lodewijk. "La naturaleza hfbrida del medio, ver 
de forma pasiva una pelfcula y jugar a un juego de 
forma interactiva, presentaba retos, pero reaimente 
hicimos un trabajo pionero en disefto de juego." 

Pero cuando Nintendo se alej6 de Sony y la 
Nintendo Play Station se cance!6, todo se parb. Por 
suerte, Sega trabajaba en un accesoho de Mega 
Drive con CD-ROM, eonvencida de que el formato 
era el futuro. V como necesitaban contenido, Sega y 



» [Mega-CD] La clave para superar Prize Fighter era pulsar ef 
boton correct© en el raomento a dec it ado. 



■ Rodado en 1987 en 16 dfas con un amptio elenco, especialistas 
indufdos* y todo el personal que se involucre en las producctones 
de Hollywood (editores asociados, asistentes...), Night Trap , la 
peliculo imeractiva hecha vldeojuego, se reorgartizd cinco aftos 
despues para su lanzamtemo en Mega-CD. Fue alabada por su 
full motj on video y, a pesar de comar con una trama que ponia at 
jugador a controlar una casa llena de jdvenes muy animados, ac- 
tivando trampas para Ios maIvados Augers que ios amenazaban, 
pronto se hacra evidente que Ea jugabilidad era muy sosa. 


r. liV pr P C &Jj A P '.f 

J t.r\ suJa l 

■ Este nadd en mejores agues que Night Trap formando el gto- 
rioso combo de video con una rauda jugabilidad propia de Eos 
shooters sobre raftes. Fue un impresdndibte para tos poseedores 
de un Mega-CD, tamo, que acabb induyendose con el sistema en 
EE.UU. Aun asi, tenia las senas de identidad del FMV: actuectones 
sob react u adas y una trama bastante simple. Pero tenia pedigrt. 
John Dykstra fue el director ,y habla Eiderado tos efectos especia- 
les de la primera pell de Sror Wors\ Aunque el juego giraba en tor- 
no a controlar un pumo de mfra, su gran ambition no teda fall os. 


Tom empezaron a hablar, cerrando un acuercto para 
portar Ios juegos FMV inbditos a Mega-CD. 

na de las prlmeras tare as fue ave- 
riguar como trabajar con CD-ROM 
y esto fue, como admits Mark, una 
tarea dificil. " Desarrollamos un afgoritmo 
de compresibn de video adaptado a las necesidades 
del full-motion video," dice. "Digitalizamos y corn- 
prim imos el metraje, frame a frame pero, como Ios 
CD-ROM estaban en su infancia, nos enfrentamos 
y supers mos muchos retos tbcnlcos." Un problems 
fue que Mega-CD no estaba disehado para mostrar 
video ("estaba fejos de la HD," dice Mark}. Para 
hacer todo mas f^cil, ambos juegos estaban ya 
filmados. 

"Kevin Welsh htzo un trabajo increibte resucitando 
Night Trap para Mega-CD,” dice Lodewijk. Basado 
en ei conceptooriginal de Rob Fulopy James Riley, 
Kevin produja el juego junto a Rtc Lacivita. Mientras 
tanto, James lo dirigia y Lodewijk creaba ios graf i- 
cos, Se rod6 material extra para la introduccibn, que 
hada referenda a Ios produdos de Sega y una dedi¬ 
cators a Stephen Hassenfeid. "Tuvimos que hacer 
malabarismos con Ios sacrifidos relacionados con la 
duracidn del video, la calidad de imagen, el interfaz 
de usuario, el audio y fa jugabifidad en este pequeho 
CD y ese fue ei mayor reto que afrontames," dice 
Lodewijk. "Ai principio, b^sicamente barrimos a 
nuestros competidores con esa t^cnica." 

Sewer Shari: tambi^n se adaptd. Producido 
por JoAnne M ichels-Ben net y Amanda Lathroum 
retomb el concepto de Melville y Fulop. "Amanda 
Lathroum era una doctorada en Harvard y comenzb 
como recepcionlsta cuando Digital Pictures se esta- 
blecib en Hamilton Avenue, en Palo Alto," recuerda 
Lodewijk, cuyo equipo realizb el interfaz grbflco 
de Ios juegos. "Ella es muy inteligente y fue quien 
resudtb Sewer Shark trabajando dia y noche para 
redisehar el juego en una nueva piataforma a partir 



■ AI Igual que Night Trap, Ground Zero.- Texos terrfa un pumo de 
vista en primera persona, y como el mencionado juego, su juga- 
b ilidad consistia en co ntro lar una serie de cimaras, esta vez para 
salvar a la gente que desaparecia de un pueblo de Texas. En lugar 
de poner trampas a Eos enemigos, aqui r teniamos que dtspararios, 
dejando Ea sensaddn de ser un juego de tiro aE bianco, pero uno 
con Ios medios de un equipo de filmacidn de Hollywood. Fue did- 
gido por Dwight H LlttEe, cuyos crddttos Encluyen 24, Prison Break 
y Liberoda Witty 2. Tenia un total de 100 minutes de metraje. 


IG& I FSETRD GRmER 






□EL RRCHIVO: DIEITRL PICTURES 


■ Se funda Digital Pictures. 

■ Se Eanzan las conversfones d e Night ITap y 
Sewer Shark para Mega-CD. 


■ Se Eanza la eerie de juegoa Make My Video, 
basada art videcdips de musica. 

■ En Eas audiencias del Sen ado y ankee sob re ia 
violent fa en Eos videojuegos se cita a Night Trap. 


■ Maximum Surge, juego qua superponfa FMV 
sobre fondoc creados, se cancela. 

■ Digi ta l Pictures derra. 




■ Aunque los primeros tftulos FMV de Digital Pictures 
fuoron creados para d Mega-CO, Corpse Killer tambien 
aparedd enotrasconsoEas con CD, como Saturn, 3DGy 
32X. Cad a version, Saturn aparte, se podia jugar con urta 
pistola de Euz. Pero, aunque existia un peligro real de que 
acabar con docenas de zombis sevolviera repetitive, 
logrti mantener d ttpo con etgunos giros inesperedos. 

D is para a Eos hombres sombre cuando estaban oscu re¬ 
dd os, por ejempio, y provocerie que perdieras vida. 




■WMfrw 


■ Se Lartzan nuevos juegoa: Ground Zero: 
Texas, Prize Fighter y Double Switch. 

■ Se lenzan el juego de basket Skim City Vtftff 
Seattle Pippen y Corpse Killer. 


■ Night Ttap aparece en 32X y 300. 

■ Supreme Warrior y Guorterbuefc Attack, 
con Mike Ditka, son editados. 


de metraje m editado. El video tenia que convertirse 
a una limitada paleta de color, to que produjo gran pi- 
xetacidn y bandas. Creo que se tip una paleta de 16 
colores para el interfaz y de 200 para el video." 

Ambos juegos vendieron bien y Sewer Shark, con 
100.000 unidades vendidas, se inciuyd con eE Mega- 
CD poco despuds de su lanzam lento en EE.UU. en 
octubre de 1902. Fue un mega triunfo, recaudando 
en tienda 18 millortes de d6lares, y la vindicacidn de 
la determinacidn de Tom de hacer que el FMV fuera 
un dxito. Pero los problemas no tardanan en l leg a r. 

Night Trap Elamb la atencidn de Eos senadores 
americanos. Lo consideraron uttraviolenlo: "en la es- 
cena mostrada en la meda de prensa, los atacantes 
atrapan a su vicllma y conectan su cuello a un dispo¬ 
sitive para drenar la sangre con un ruldo de perfora- 
cibn," decia un peribdico eE 2 de dlciembre de 1993. 

El senador Joseph Lierberman liderd el asunto. 

"Ya no estamos bablando de Pac-Man o Space 
Invaders" dip, anadiendo que si pudlera, prohibiria la 
venta de Night Trap, Mortal Kombaty similares. Aun 
con todo, Night Trap no era as! de violento y tam- 
poco tenia contenido sexual y desnudos a pesar de 
tales reclames. "Fue grand Hoc uen eta politic a,” dice 
Mark. "La mayoria de nosotros pensamos que eran 
cdmlcos, la situacidn y los politicos que lo ponian 
como ejemplo de videojuego violento." 

Atin asf, cadenas como Toys 'R' Us y Kay-Bee lo 
quitaron de Eas estanterlas y la propia Sega decidid 


» [Mega-CD] Midnight Raiders e ra todo lo noven- 
tero que el Hollywood de Eos 90 permitta, Induidos 
h e li e opts ros q ue ex plots ban. 


retirarfo en enero de 1994. Mbs tarde, el juego se re- 
Eanzd con una nueva portada y tambien fue adaptado 
a Mega-CD 32X, 3DO, PC y Mac. Pero el furor ha- 
bfa Ifevado a la creacidn de la ESRB en septiembre 
de 1994 y de forma masiva se acabd viendo que los 
juegos no siempre eran para ninos. 

Mientras tanto, Digital Pictures habla desarrollado 
nuevos tftutos, entre ellos ta serie Make My Video en 
ta que los jug adores efegtan una cancidn de INKS, 
Kris Kross, o Marky Mark and the Funky Bunch 
y producian un nuevo videoclip musical usando 
clips pregrabados y 'elegantes' efectos espectales, 
fstinguno vendid bien ni recibid buenas crlticas, de- 
jando a Digital Pictures sin dinero. Lodewijk 


CRONOLOGIA 

■ Com ienza la produce ion de Night Trap para fa 
consols Control-Vision. 

■ America el desar rolb de Sewer Shark. 

■ Hasbro cancela la consols Control-Vision. 


■ El productor ejecutivo Tim Zitocompra los 
actives de ambos juegos. 

■ Sega so acerca a Tom Zito para que p rodujera 
juegos para su accesorio M eg a-CO. 











BftlHROGIil 

Possible 

Captured 


"Teniamos en nbmina mucho talento, como Cuyler 
Gee con quien colabor6 durante much os anos,” 
recuerda Lodewijk. Steve Russell tambten trabajb en 
Digital Pictures. "Tenia un gran sentido del juego y 
fue un buen jefe de desarrolfo," explica Mark. 


»[Mega-CD] Ef guion y las actuaciones en Night Trap erari bastante naif, pero el juego fue en cierta m edida innovation 


icho esto, algunos juegos de Digital 
Pictures com partial ideas y temas. 

Double Switch era muy parecido a Night 
Trap, por ejemplo, teniendo que controls r 
c^maras para evrtar o fijar trampas (conod breve- 
mente a Deborah Harry en e! set/' dice Lodewijk), 
Perootros fueron uni cos. "Prize Fighter tue revolu- 
cionario/' discute Mark sobre un juego FMV en bian¬ 
co y negro que nos ponta a luchar como The Kid en 
primera persona contra varies oponentes en el ring. 

"Recuerdo centrarme en 3a superposicidn de bs 
gr&ficos, en c6mo conseguir un efecto natural entre 
la grabacibn, los sprites y el interfaz/' dice Lodewijk. 
"Para Prize Fighter, tuve que ir aJ set de rodaje para 
ayudar a filmar los guantes de boxeo para los mo- 
vim rentes en primera persona. Esos se rodaron por 
separado, en un croma, para extraerbs despu£s 
y convertirlos en superposiciones de sprites para 
las escenas de lucha en primera persona. La idea 
era que el jugador sintiera que real mente estaba !u- 
chando contra el rival, que era diferente, por decir r a 


cree que el problema fue la llmitacidn del medio. 
"Video, audio e interfaz en muy baja resolucbn, pan 
tafias muy pequenas en la mesa de ediebn... fue un 
tourde force que incluso hicteramos aquello," dice. 

Mejor fue la segunda oleada de juegos de Digital 
Pictures, entre eNos Ground Zero: Texes y Double 
Switch . Pfetdricos de pasta de Night Trap y Sewer 
Shark [“nuestra finandaddn venla de una combina- 
ci6n de ingresos e inversbn," revela Mark), Digital 
Pictures gast6 2 millones en hacer Ground Zero: 
Texas, usando un equipo de rodaje de Hollywood 
(el juego la protagonlzd Steve Eastin, quien aparecid 
en series como Ei Equipo Ay TJ Hooker], "Produdr 
vfdeo, contratacbn de adores incluida, era el mayor 
efemento de gasto de nuestros juegos," dice Mark. 

A pesar de las grandes inversiones requeridas, 
la compahla crec£a r^pido. Se mud6 a unas oficl- 
nas m&s grandes en Page MIN Road, Palo Alto. 
"!ambi£n trabajamos en Sand Hill Road en Menlo 


Park, en el campus Quadrus, rodeados de naturale- 
za,” ahade Lodewijk. En su punto algido, en 1993, 
Digital Pictures tenia contratadas a 80 personas. 

La compahfa se acercd a sus juegos siempre de 
forma parecida. "Mormaimente empezabamos fuera 
de la oficina, con reuniones en bellas zonas remotas 
que ayudaban a la creatividad," recuerda Lodewijk. 
"Todo el mundo, desde la recepcionista al director 
participaba activamente y filtrabamos las mejores 
ideas de forma democr^tlca." Entonces se creaban 
tabferos de concepto ("a veces contratamos a artis- 
tas de story board para estos trabajos,") y estos se 
laminaban "tras ser impresos a coior en unas increL 
blemente lentas impresoras de inyeccidn de tinta". 

"A veces se rodaban fragmentos de pelicutas, 
algo para hacer un concepto lo mas ciaro posible," 
sigue Lodewijk. "Entonces se mostraba a posibles 
in versores o se probaban en locus groups ante po- 
sibfes audiencias." Parte se haefa de forma interna. 


E NTERTAINM ENT 
SOFTWARE 
RATING BOARD 


■ Digital Pictures tntento tender un puente entre ■ A qutenes trabajaron en Digital Pictures se les 

(as p e Leu l as y los juegos d esarrola ndo titu los d i jo que sus trabajos est a ban a segu rados salvo 

dnem aticos que se apoyaban en arch i vos de que corned eran un error grave. Eso se detid 

video pregrabados. La tecnic a era un p oco v ieja ague Tom Zito cedi 6 el dereebo a d esp e d i rtos 

para el momenta, pera todavfo se vda como y dijo al New York Times que su objetivo era 

tecnobgia puma. Y era cara, asegurando que atraer y retener el ta lento. A cada emp tea do se 

realizar los juegos costa ra m u ch os m illones. le pa g a b a mas deb que ha bfa pedido. 


■ Aun que la vblencta de Night Ttap era suave, 
no detuvo a los senadores Joseph Uerbermany 
Herbert Kohl de promover la probibicion de los 
vbeojuegos en 1993. Esto hizo que Night Trqp se 
retirara temporalmerne de tas tiendas (no antes 
de que el c aso dispa ra ra las ve ntas). Tambien 
condujo a la creaddn de la ESRB americana 


■ Es juste decir que la mayoria de las actua¬ 
ciones (que no todas) en bs juegos de Digital 
Pictures no habrtan eptade a ganar un Oscar. 
Pero eso formaba tambien parte del encamo, 
prest ando un aire naif, de pell de serie B, at re- 
sultado final. Los juegos, daramente, tarnpoco 
se tomafran en serio a si mismos. 


IDS I RETRO GFJmm 








□EL RRCHIVO: DIEITRL PICTURES 



ios calicos que lo vieron, yn triunfo para el equipo, 

A pesar de la amfoicibn y Ios comerrtarios de Tom 
{"realms rite es el primer juego en el que hem os usa- 
do fa camera como una herramienta mbs que como 
un mecanismo de grabacibn"), nunc a se lanzb. Los 
mendonados focus groups dejaron muchas suge- 
rencias y el juego se retrasb seis meses para imple- 
mentarlas. En ese tiempo, Digital Pictures cerrb. Era 
1996 y la era PlayStation, con sus impresionantes 
gtbfieos 3D, ayudb a que se perdiera el interns por el 
FMV y termirb de matar a la companfa, 

Lodewijk tambibn cree que otros factores tambibn 
tuvieron que ver en el ocaso del full motion video, 
como el bxito de juegos como Doom." Doom era 
relativamente barato de hacer, y fuvo una secuela 
inmediata. Internet tambibn permitia el juego en red, 
por pnmitivo que pudiera ser a mediados de Ios no- 
venta. Con nuestros juegos, la parte de pelfcuia era 
muy cara, el tiempo de juego limttado, y tener que 
ver la misma secuencia una y otra vez para jugar el 
juego terminaba siendo aburrido tras un rato.” 

De hecho, Indus o Tom Zito satafa que el final esta- 
ba cerca cuando fue entrevistado en la revista Next 
Generation en octubre de 1995, aceptando que ios 
dfas del "viejo FMV" se habfan acabado y era hora 
de repensarlo. Eso iba a llegar con Maximum Surge, 
pero las posibilidades y efectos que dejaria esta nue- 
va versibn del FMV se han perdido en el tiempo. 


tDONDE ESTAN 
AHORA? 


Street Fighter, donde luchas de forma lateral." 

Hubo mbs incursiones deportivas, como el juego 
de basket Slam City With Scottie Pippen, con 3.000 
tomas en cuatro discos. Hacia el final de la vida de 
la compahfa, Digital Pictures creb el juego de fOtbol 
americano Quarterback Attack. El anterior, adem&s, 
fue uno de los pocos creados para la configuradbn 
Mega-CD 32X. Tambibn se ianzb para MS-DOS. 
"Nuestros juegos para PC y Mac ten fan la mejor ca- 
IkJad y no sblo porque no fueran para la pantalla de 
TV," dice Lodewijk. "No habla sangrado de colores, 
ten fa mejor resolucbn e imageries estables.” 

A mediados de los 90, el FMV estaba agotado. 

En 1994, Digital Pictures lanzb el shoot'em-up FMV 
Corpse Killer y el juego de iucha Supreme Warrior, 
rodado en el icbnico estudio Shaw Brothers de Hong 
Kong. Tambibn tantebtemas mbs infancies con Kids 
On Site, que permitfa a los jugadores trastear con 
variada maquinaria de construecibn. Sin embargo, 
mientras invertfa mucho dinero en cada juego, 

Digital Pictures sintib que tenfa que crear algo nuevo. 

A tal efecto empezb a trabajar en Maximum 
Surge para 3DO, Saturn, PC y Mac. Aunque usaba 
FMV (y contb con Yasmine Bleeth, Caroline Holden 
en Vigilantes de la piaydi, el mbtodo de produedbn 
fue distinto. En lugar de tomar ef FMV de forma 
independiente como hasta ahora, el juego ponfa a 
la vez en pantalla hasta cuatro capas de grbficos 
con origen de video. Esto permit! 6 al desarrollador 
combiner sin ffmites el video con los grbficos por on 
denador, lo que aseguraba que los enemigos pod fan 
atacar en cualquier combinacibn, y era, como dijeron 


I I Tras Digital Pictures, Tom Zito 
| 4 retomd cu anterior camera como 

■ * critico de rock en el Wa&iington 

Post y forme una nueva com pa ms Ham a da 
Garageband en 1999, que intentaba dar apoyo 
promotional: a bandac establedda: o reden 
creadas. Luego ejercio de CEO de Integrated 
Media Management hasta £009. Hoy, dirige 
una compania basada en ta web que se 
llama "I'd Watch That", que permits que Los 
telespectadores voten los shows que Les gus- 
taria verproduetdos para television. 


LODEWIJK COEN 


L fl ■ Tras dejar Digital Pictures, 

7m Lodewijk Coen se convirtio 
-4-J en director de arte senior en 
Microunity Systems en Sunnyvale, California 
y despues se mudo a Los Raises Bajos para 
convertirse en conferenciante sobre nuevos 
medios y tipogralia en la Academia de Bellas 
Artes en Maastrkt. Ha dado conferendas 
para muchas instituciones en Raises Bajoa, 
Finlandia, America y B elgica y ahora es el 
CEO de una compania que busca el vinculo 
entre blenestar y arte. 


MARK KLEIN 


u [Mega-CD] Double Started tomo prestadas ideas de Night 
Trap y fue progatonezado por el idoio juveml Corey Haim. 


■ Durante las dos ultimas deca- 
y, das, Mark Klein ha participado 

’’ 1 en numerosos productos de 

seguridad para internet, ha cofundado una 
compania de mensajeria de voz national 
Llamada eVoice (que fue comprads por ADD, 
y desamolld muchos servreios y productos de 
consume y profesionales. Actualmente es el 
jefe dentifico de dates en Averon. 


□ ROB FULOP 

■ Rob Fulop fundo la compania 
PF Magic en 1991 que fue cono- 
cida por Los juegos de mascotas 
virtuales DogzAnd Cotz, produedones delibe- 
radamente ‘‘mcnas* porque el se senti'a aver- 
gonzado por La controversia sobre Night 7 tup. 
Vendid PF Magic a Mattel en el aho 2000 y 
mas tarde se unid a Play first como disehador 
de juegos senior. Iambi en ha trabajadb para 
Videobrain y Zynga. Hoy, Rob trabaja para 
Hands On Media como director de diseno, 
supervisando los juegos online World Poker 
Tour, Tambien se unid a ta bartda de rock 
indie Bourbon Therapy en California, en £015, 
como pianiste/tedista. 


presents 


■ El deseo deTom Zito de unir pelfcuia y juego 
comenzo a mediados de los SO, cuando Ee contd 
la idea a Nolan Bushnell, el fundador de Atari. 
Descartada por la falta de financiacidn, fue a 
Hasbro, donde suf rid m segundo varapato, aun¬ 
que sigu id adelante con el concept o cofundando 
Digital Picturesy supervisando cada juego. 


■ La mayorla de los juegos de Digital Pictures apare- 
cieron en Mega-CD, aunque una notable excepcidn fue 
Quarterback Attack con Mike Ditka, un juego que apa- 
redd en PC, 3DO y Saturn. El hecho de que aparedera 
en la iMtima, reforzd el fuerte lazoy reladdn que unfa al 
desarrollador con Sega. 
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Elplaneta 
Haniamu IV 
esta siendo 

diezmado por el / JRHHj 
poderio militar f HP 

conocido como | 

Black Impulse. 

esperanza 
para derrotar ' 
a estos aliados de los 
Bacterians recae en los cazas 
Blue Thunder M45 y Red 
Thunder M24... las fuerzas 
de Thunder Cross. 

www.exvagosl .com 

Por Jose Manuel Fernandez "Spidey" 


win HAPflui mini 


»[Arcade] Thunder Cross no solo era un shim up ejemplar. Joystick en mano se dejaha jugar 
como eE mejor de Eos arcades, pero es que tecnicamente sorprendfa en todos Eos aspectos. 
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KONAMI® 




y [Arcade] La Blue Thunder M4S yla Red Thunder M24 iutiendo palmito on la pantalfa do 
tftufo. La imagen era una representation de la cuarta fa so. 


»[Arcade] Asi arrancaba Thunder Cross. Este primer nivel era un autemico espectaeulo 
audiovisual. Ademas, era una fase bast ante asequible. 


P ilotar una nave especial y 
combatiral invasoralienige- 
na es uno de Eos pilares sobre 
los que s@ ha sustentado el 
videojuego desde sus mis- 
mos origenes Dej'ando aparte el 
nacimiento de esta faceta del ocio 
electronic© con el SpaceWar! de 
Steve Russell, los ^matamarcia- 
nos w supusieron el que por fin los 
usuarios pudieran afrontar joystick 
en mano algo m£s alia de la mera 
confrontacidn deportiva. 

Atisbando la d£cada de los 


SO, la llegada de Space Invaders , 

Galaxian y Defender (y los cho- mismo 19S1 veria refrendado su 

rrocientos clones de todos el Eos) &xito con el desarrollo de un Super 

propiciaron algo m£s quefuertes Cobra que, salvo por el cambio 
emociones ante una pantalla, de la nave protagonista por un 

convirtiendo a losjugadores en helicbptero, mimetizaba todas y 
heroes, en val ientes q ue por fin cada una de sus formas t&cnicas y 

aferraban un reto en el que verda- j'ugables, 
deramente asumfan el rol dei pro¬ 
tagonists en lo que sin duda eran Konami terminana haciendo- 
grandes epopeyas galactieas. se tremendamente popular 

RefiriGndonos en exclusiva a la por sus grandes shmup. A partir 
labor de Konami en tan espacial de Scramble y Super Cobra, se ha- 
genero, y por supuesto sin tener en rfan notar en los muebles arcade 
cuenta sus inicios clonando placas titulos como Time Pitot, Gyruss, 
como Space Laser, Space Invaders Juno First, Mega Zone o Time Pilot 

o Missile X (algo que hasta la mis- '84, asf como realizana algun que 

mfsima Nintendo Ileg6 a hacer, otro matamarcianos original a la 

dicho sea de paso), podemosver usanza de Sky Jaguar para MSX. 
en sus inicios dos ejemplares tan Sin embargo, al poco Elegarfa 
curiosos como poco trascenden- el verdadero pelotazo: Gradius. 
tes: The Endy Astro Invader, am- Abanderando el cat^logo de la 
bos ianzados para recreativas en compahia en 1985 (aho en el que 

1980 y, m^starde, para la consola veria la luz el resultdn Twin Bee), el 

Arcadia 2001 de Emerson Radio. tambiGn llamado Nemesis e\ev6 el 
El do de pecho llegaria justo un listen de lo que debia ser un buen 

aho despu£s, cuando la empresa juego de naves, con la incorpora- 

de Kagemasa Kozuki colocaba en cion de niveles de variada tema- 
el mercado Scramble, hoy todo tica, musicas distintas para cada 
un cl^sico incunable que ya en ei stage y atrevidos enfrentamientos 


de final de fase, Este Gxito, ade- como Ajax (Typhoon) o Hof Chase 
m£s de repercutir sobremanera en supusieron un Elamativo salto 
las areas de la productora, se veria audiovisual en lo concerniente al 
refrendado en las traslaciones catalogo de la empresa, 

dom^sticas (en 1986 se asomaria 

en Famicom yen MSX), asi como Esta reluciente placa jugaba a 
en la realization de una pseudose- ser cierfamente conservation 
cuela que responderia a I nombre ra en su factor EOdico, Estabamos 
de Salamander y que el ptibiico ante un shoot'em up de scroll ho- 
acogeria con identic© regocifo. rizontal que mantenia no pocos 

Pero en 1988, el mismo aho en elementos al respect© de Gradius 
el que se decide sacar al mercado y Salamander (a mOn de com par- 

el excelente Gradius 2 ( conoci- tir uni verso), y hasta cierto pun- 

do como Vulcan Venture en los to se podria decir que este arcade 
recreativos defuera de Japon), resultsba mas accesible en lo re- 

Konami no se achanta y se lanza lativo a ciertas mecanicas, como 

a la conquista del espacio con el senciflo sistema de recogida 

Thunder Cross, un arcade que a de armamento y potenciadores, 
primera vista no parece alejarse Iguaimente, en Thunder Cross nos 
en demasfa del icono galacfico de podiamos olvidar de disparar misi- 
la casa, O al menos en lo que a su les, un elemento muy caracterfsti- 

mecanica se refiere, porque en lo co de la Konami, en espacial desde 

relative al planteamiento t&cni- el veterano Scramble. Por lo tan- 
co. Thunder Cross parecia venir to, est3 barrios ante una recreativa 

del futuro. Y es que, si bien 1988 muchisimo m£s directa, centran- 

mantuvo a Konami en el candelero do el desarrollo en la pericia del 

gracias a Super Contra, Combat jugador para esquivar con nuestra 
School o el mentado Gradius 2, lo gran nave (bastante m£s robus- 

cierto es que tanto Thunder Cross ta que el sprite de la Vie Vi per de ^ 
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P- Gradius) y en acabar lo m3s pronto 
posible con los enemigos, antes de 
que tener encima la peligrosa ensa- 
lada de proyectiles de turno. 

Con titulazos como Gradius 2, 
Truxton o R-Type en el mercado del 
recreativo, £qu§ ofrecfa Thunder 
Cross para ganarse las monedi- 
lias? Para empezar, visualmente 
era de lo m£s atractivo que podfas 
ver en aquellos tiempos, Lej'os de 
aferrarse a los negros fondos estre- 
llados de siempre, los escenarios 
defienden una ambientacibn mas 
terrenal, contribuyendo este matiz 
a que el conjunto sea de lo m£s 
colorido. Y ademas, algunas fases 
golpeaban los sentidos en lo que 
sin duda era un aut&ntico tour de 
force tecnoldgico, siendo uno de 
los primeros videojuegos (por no 
decir el primero) en introducir sin 
despeinarse ocho pianos de scroll 
(Shadow of the Beast y su histbrico 
parallax llegarfa un aho despues). 
Ya por entonces hacfan descolgar 
mandfbulas esos pianos multiples 
de montanasy nubes, que ofredan 
una profundidad inusitada en la 
bpoca, mientras que se nos mos- 
traban formidables enemigos cuyo 
impactante tamaho no era obice 
para que el conjunto se siguiera 
mostrando fluido al m^ximo. El co^ 
lorkfo de unos sprites a los que no 
les faltaba detailey la cantidad de 
elementos movi^ndose a la vez sin 
que la pantalla evidenciara algun ti- 
po de limitacibn suponfan, ademas 
de un importante avance tbcnico, 
un bonito aliciente para todo aquel 
que buscara, jugabilidad aparte, un 
videojuego resulton. 



Ademas, Thunder Cross pose fa 
una banda sonora a todas luces 
fantastica, con Junichiro Kaneda 
y Seiichi Fukami dandolo todo en 
unas composiciones FM que deja- 
rian huella. Buen ejemplo de ello 
es que Kaneda no tuvo reparos a 
la arreglar someramente el tema 
"Skywalker" (que suena en la se- 
gunda fase) para colocario en el "In 
the wind" de Gradius til . 

Mas recbndita es la anbcdota de 
que Olof Gustafsson, el brillante res- 
ponsable de las melodfas de juegos 
como Pinball Dreams o Motorhead 
(de Digital Illusions, la actual DICE), 
recreara la sintonfa de la prirnera 
fase de Thunder Cross en algunas 
cracktos para Commodore Amiga, 
firmando, como hacla por aque¬ 
llos entonces, con el pseudbnimo 
Blaizerdel grupo de la scene TSL 

Lo mejor de todo es que de- 
Iras de semejante espectaculo 

audiovisual tenfamos un juego 
de naves excelente. La estructura 
de su gameplay era ciertamente 
parecida a la de la saga Gradius , 
pero las diferencias existfan, y 
otorgaban su punto de carisma a la 
presente obra. Las Ifneas de ene¬ 
migos que sueltan potenciadores 
al ser destruidas eran simiiares a 
las de la iconica franquicia, pero el 
resto de letales elementos estaban 
dispuestos para acosar al jugador 
con mas intensidad, ademas de 
estartodo pensado para el uso de 
los particulares "options" del tftuio. 
Y es que las cl£sicas esferas de la 
serie Nemesis aqul se situaban por 
arriba y por debajo de nuestro caza. 



» [Arcade] Volar por los terra nates escenarios de Thunder Cross g ra una refrescante 
novedad dentro del g6nero de los shmup horizontal es. 




» [Arcade] Nofaitarfen a la cita los tremendos enemigos de final de fase. Los de Thunder 
Cross tmponian, pero ten ian muy poca resistencia. 
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pudiendo alinear hasta cuatro con 
9a posibilidad de juntarlasy sepa- 
rarlas con el segundo botbn. Un 
segundo bot6n que, en la versio- 
nes primigenias, se utifizarfa para 
9anzar los tiploos bombazos d© 
emergencia, facet a qu© se elimino 
en posteriores revisiones. 

El armament© vendrfa en la 
forma de un item que cambiaba su 
contenido aproximadament© cada 
segundo, y siempre en el mismo 
orden. No habrfa mucha variedad 
a est© respecto: ©9 disparo normal, 
el rbpido y autombtico "vulcan" 
los potentes boomerangs, un 
"twin laser" ideal para cubrirnos 
las espaldas,., Apart©, cuando 
consegufamos los cuatro option, 
aparecerfan nuevas ventajas en 
forma d© lanzallamas, rayos laser 
y bombas napalm, muy utiles para 
alcanzar a los enemigos ocultos 
tras los elementos del ©scenario. 

Escenaraos que, para ser justos, 
no son tan letales ©n terminos 
de disposicibn como lo ©ran ©n 
la saga Gradius. Lo cual no quita 
el hecho de qu© estemos ante un 
shmup diffcil, aunqu© sin duda era 
mucho mbs asequible de terminar 
que otras obras de la casa, aun 
contemplando la premise d© la 
dificultad dinamica qu© ya Konami 
comenzaba a incluir ©n sus juegos, 
complicando la odisea cuanto me- 
jor se nos diera la partida. 

Lo incomprensible de Thunder 
Crosses que su nombre no lle- 
gara mas lej'os, porqu© ©stamos 
ant© lo qu© indiscutiblemente es 
un arcad© formidable, y excep¬ 
tional ment© avezado para lo qu© 
era un 1988 cargado de joyas 
tecnoludicas. Esta claro que uno 
de losfactores que influyeron ©s 
el hecho deque Thunder Cross 
s© quedo en las recreativas,y no 
tuvo conversion dombstica hasta 
que apareciera en PS2 de la mano 
de Hamster.,, [casi dos dbcadas 
despuesl Es posibl© qu© sus crea- 
dores no creyeran posibl© una 
traslacibn aceptable del juego a 
NES. Super Nintendo todavia tar- 
darfa ©n llegar; y en Mega Drive, 
Konami no desarrollana hasta 
bien entrada la dbcada d© los 
noventa. El caso es que, al que- 
darse en Eos salones recreativos. 
Thunder Cross red ujo sobremane- 
ra la posibilidad d© qu© su nombre 
adquiriera relevancia en ©I sector. 

Lo mbs parecido a una con¬ 
version lo pudimos ver un ano 
despues ©n uno d© los ultimos fan- 
zamientos de Konami para MSX: 


KONAMI ORIGINAL (SAME SOPT WARE 



s [MSX] La porta da de Space M^oivhuia del epico estilo quo hasta entonces habian 
tenido 1 os shmup de Konami en MSX. Era ciertamente extra ha. 
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b [MSX] Sin nirigun lugar a dudas Space Manbowe s uno de los maxim os exponents de 
hasta donde puede llegar la seg Linda generation de MSX. 


Space Man bow. Concretamente 
para la segunda generation del 
estbndar, aprovechando como po- 
cas veces s© habfa visto antes las 
caracterfsticas del sistema al pun- 
to d© qu© podrfa pasar perfecta- 
mente por un tftulo para mbquinas 
de 16 bits. Y teniendo en cuenta 
que los usuarios d© la popular 
norma japonesa ©staban mbs qu© 
acostumbrados a tener un catblo- 
go cuajado d© shmups galbcticos 
(con ©special presencia d© la saga 
G radius). Space Man how cogib 
por sorpresa a propiosy ©xtranos 
al plantear un matamarcianos dis- 
tinto, con el espectbculo por ban- 
deray con un factor jugable que 
s© basaba sin remilgos ©n el ritmo 
plasmado en aquel Thunder Cross, 
LJmcamente variarfa ©I sistema d© 
armamento (algo limitado, todo 
hay que decirlo] y el manej'o de los 
options, de los qu© ahora, ©n lugar 
de separarlos o juntarlos, podfa- 
mos dirigir sus disparos hacia de- 
la nte, hacia atrbs o arriba y abajo, 

Es interesante hacer constar el 
hecho d© qu© fa intencibn Initial de 
los productores no era la de crear 
un nuevo tftulo, sino la de trasladar 
Thunder Cross al MSX. Es de supo- 
ner qu© ponderaran ©9 hacerlo para 
terminar adaptando ciertas me- 
cbnicas en Eo qu© seria finalmente 
un programa exclusivo ©n el mbs 
amplio sentido d© la palabra. 

No es d© extraharel que los 
aficionados al popular ordenador 
nipbn tengan ©n un pedestal esta 
maraviila de cartucho de 2 Mb, 
siendo un juego absolutamente 
brutal qu© aunaba detallestan 
agradecidos por ©I usuario co¬ 
mo un scroll parallax d© pantalla 
al pixel (que lucia aun mejoren 
MSX2+), enemigos de gigantesco 
tamahoy fenomenalmente anima- 
dos y, como no podrfa ser de otra 
manera, una banda sonora fantbsti- 
ca, Esto bltimo no era d© extra ho si 
tenfamos ©n cuenta qu© la partitura 
venfa de talentos como el mftico 
Kazuhiko Uehara, Tsuyoshi Sekito, 
Yuji Takenouchi y Michjru Yamane. 

Si escuchbisel tema d© la tercera 
fase vereis que es puro Yamane, 
ci@n por cien Castlevania, 

Space Manhowe s otro particu¬ 
lar caso de juego qu© s© quedo ©n 
un bnico sistema, por no declr que 
jambs ilegb a saliroficialmente 
de Japdn. Cab© mencionarqu© 
prbcticamente tuvieron que pasar 
dos dbcadas para que (de manera 
legal) los usuarios pudieran disfru- 
tar d© ©st© portento ©n otro siste¬ 
ma, en ©st© particular caso en las p 
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»[MSX] He aqm \a ultima fase de Space Manbow, donde tendremos que utilizer Ids me- » [Arcade]. ..Y aqui una escena de la penuttima fase de Thunder Cross 2. Se repite el 

teoritos para cubrirnos de Ids grandes rayos enemigos... esquema,. a si como con otros tarrtos grandes mementos de Space Manbow. 
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► consolas virtuales de Wii y Wii 
U, adembs de en mbviEes. 

Adembs,tal y como ocurriera 
con el shmup Xexexen el ma- 
raviiloso Ganhare Goemon 2: 

Kite rets u Shogun Magginesu de 
SNES, la primera fase de Manhow 
podfa ser jugada en el Goemon 
de Nintendo DS. Pero es una pena 
que, mas ailb de los divertidos ho- 
menajes visibles en algunas entre- 
gas de Parodius , no se expandiera 
en su momento a lo largo de mbs 
plataformas. 

Sin embargo, en tSSt veria- 
mos tin Thunder Cross 2 que, 
curiosamente, tiene mucho de 
Space Manhow. EsfbciE estable- 
cer una relacibn mbs o menos di¬ 
recta entre ambos lanzamientos 
cuando, a poco que uno paladee 
lo que ofrece esta secuela, se to- 
pa de bruces con un puhado de 
momentos sacados sin disimulo 
del demoledor "megarom" para 
MSX2. Porejemplo, el final boss 
de la tercera fase coincide en di- 
seho y mecanica con el jefe de 
la segunda de Manhow, stage 
de donde Thunder Cross 2 tarn- 
bien sacarfa algunas secciones 
verticales para su quinto esce¬ 
na rio. Igualmente, la sexta de 
Thunder Cross 2 calcaba, del 
Ultimo tramo de Space Man¬ 
how, una parte en la que de- 
btamos utilizar los meteoritos 
que pululaban por el decora- 
do para escudarnos de unos 
temibles rayos que cruzaban 
la pantalla en horizontal. 


Por lo demas, esta segunda 
entrega conservaba en cierta me- 
dida el espfritu del Thunder Cross 
original, si bien ya con la partida 
en juego se notaba... diferente, 

Lo mismo para el apartado visual, 
que si bien recordaba al primer 
juego (conservando para algunas 
fases los innumerables pianos de 
scroll), daba la clara sensacion de 
haber estado desarrollado por un 
equipo distinto. V asf era, porqu© 
en todos los sentidos. Thunder 
Cross 2, aun parecibndose, se des- 
marcaba del feeling tan refinado 
de su predecesor. Era mbsfrenb- 
tico, mas cabtico y escandaloso 
en su planteamiento jugable; pero 
no por ello major. No sabemos si 
fue el resultado de un intento de 
desmarcarse o por no saber adap- 
tarse a la obra primigenia, 

Graficamente tambien parecia 
mbs espartano. La paleta de colo¬ 
res se habfa reducido, optandose 
por tonos mbs azulados, y los 
detalles igualmente mermaron 
drasticamente. Hasta las naves 
protagonistas perdfan en visto- 
sidad lo que ganaban en aerodi- 
nbmica. Afortunadamente, todo 
lo relative a la mbsica era de un 
esplbndido incalculable. 

El encargado de coger la batuta 
era Mikio Saiyou ("Metal Yuuki"), 
un veterano que llegaba a Konami 
despues de haber firmado en 
Tecmo las bandas sonoras de 
Encunables como Ninja Gaiden, 
Gemini Wingo Solomon's Key. Y 
en Thunder Cross 2 se lucid como 
nunca, componiendo una serie de 
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» [Arcade] Thunder Cross 2 no era tan rmpactante come su predecesor, pero se trataba de un shoot'em up bastante notable. Y 
con una grandisfma banda sonora. 


epicos temas qu@ mezclaban los 
ritmos electrdnicos con un rock 
progresivo muy interesante. Quizes 
el factor Itidico no eran tan especial 
como el del primer Juego, pero la 
evidencia era que estabamos ante 
un ejemplardivertidisimo, mSs 
asequible en terminos de dificultad 
y, redondeando la faena, con unas 
melodfas aiucinantes. 

Como pasara con Thunder 
Cross, esta continuaciontampoco 
saltarfa a las plataformas domes- 
ticas, ni siquiera con el paso de las 
d^cadas en sistemas mas actuales. 


Toda una incbgnita, j'usto cuando 
se trata de un software que m£qui- 
nas como MD, SNES o PC Engine 
podrfan haber ejecutado mas que 
decentemente. Quizes como arca¬ 
de recreativo no recaudb lo sufi- 
ciente, y m£s si tenemos en cuenta 
que estabamos en el aho de Street 
Fighter it o Sunset Riders , nom¬ 
bres mas que capaces de eclipsar 
al mas potentado; pero a buen 
seguro qu© una conversidn para 
consola hubiese sido mas que bien 
recibida. Y es una pena, m3s toda- 
vfa si tenemos en cuenta c6mo se 
las gastaba la Konami de aquellos 


dfas en consoles. Considerando no¬ 
tables traslaciones como las de Pa- 
rodius, Detanall Twin Bee o Turtles 
in Ttme, lo mSsfactibl© es que hu- 
biSramos tenido un Thunder Cross 
2a la altura de las circunstancias 
en nuestrostelevisores. Pero as! es 
el oscuro destino de esta extraha 
saga, donde si bien los cazas Blue 
Thunder M45y Red Thunder M24 
consiguieron derrotaral ejercito 
de Black Impulse, sucumbieron al 
terrible olvido que sufren algunos 
buenos videojuegos lastrados por 
cuestionables decisiones a nivel 
empresa. ★ 
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El^caso^deJhunder^Cross^ySpace^ Manbow ndes unico enJa'casa japonesa. Aferradosaj 
TuTunico si sterna” (y e rTdcas i oneVs i iTsa I i rjd e fpa is*d e I so I na ciente) ^s e^qued a ronm a gnifi cosm 
tftulos a la usanza de los'que^aquf podemos ver. - 
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CRISIS FORCE: Esta maravilla se encuentra 
entre las ultimas aportaciones de Konami pa 
ra Famicom. Una au ten tic a bestia parda quo 
parece ir mas alia de los S bits de Nintendo 


LIGHTING FIGHTERS: este shmup 

scroll vertical habia tornado leccb- 

nes del buen hacer de To a plan con 

gen ere. En recreativas so que do 


TORE! POLYSTARS: Programado sobre la placa M2 
(aquella cosa que dispararia la potencia de la faflida’ 
3D0), esta especie de Twin Bee poligonal no fue mas’ 
alia del extrario hardware quo la sustentaba. 


XEXEX: Lanzado el mismo ano que Thunder Cross Z esta 
placa arcade pianteaba una jugabilidad mas cercana ™ 
- Type ; y con un apartado tecnico asombrosoT 



















































































JUEGOS VIEJOS 
VIDA NUEVA 


I odos los lectores de 
^ Retro Gamer son mas 
I conscientes que el res to 
, | de la poblacion de la im- 

portancia de preservar los 
videojuegos. La relacibn tan fntima 
que tiene el medio con la tecnolo- 
gia que le da vida significa que esti 
siempre en peligro, ya sea por la 
degradacibn ffsica del soporte en 
que se encuentre o, en los tiltimos 
tiempos, porque las editoras cie- 
rren los servidores de los juegos 
online. Pero incluso sin entrar en 
el asunto de la preservacibn pura 
y dura, la simbiosis que losvi- 
deojuegos tienen con la tecnologla 
supone un peligro para su legado 
de una manera mis abstracta. La 
industria del videojuego se preocu- 
pa inicamente por el futuro, por lo 


que esti por llegar, y cada vez es 
mis diffcil revisitar el pasado, jugar 
a los juegos que no te acabaste o 
a los clisicos de los que has ofdo 
hablar pero que nunca has podido 
jugar. Es ficil que acaben enterra- 
dos en el fondo del armario entre 
bolitas de alcanfor y nostalgia; hay 
juegos de los que mucha gente 
habla incluso con veneracibn, pero 
la mayorfa no los han jugado. Reor 
aun lo tienen aquellos tftulos que 
han cafdo en el olvido. Siempre 
existe el peligro de que un juego 
desaparezca, aunque sea de forma 
metafbrica. Igual que en las pelfcu- 
las de ciencia-ficcibn una persona 
criogenizada no cobra vida hasta 
que la descongelan, un videojuego 
es una sucesibn de unos y ceros 
guardada en un disco duro y solo 
sigue con vida si es posible jugarlo. 
Por suerte, hay proyectos que se 
encargan de mantener vivos los 
juego antiguos. Fabian Woltermann 
es el Ifder de uno de estos pro¬ 
yectos. Freespace 2 Source Code 
Project es una iniciativa fan que 
ha estado mejorando el motor de 
Freespace 2 y lo esti haciendo fun- 
cionar en sistemas modemos des- 
de que Volition liberb el cbdigo del 
juego para la comunidad en 2002. 
"Al principio bramos aficionados 
que haclamos lo que qusrfamos", 
respond© Fabian cuando le pregun- 
tamos cbmo empezd el proyecto. 


HABLAMOS CON 
LOS ESTUDIOS Y 
FANS QUE INYECTAN 
NUEVA VIDA EN LOS 
VIDEOJUEGOS ANTI¬ 
GUOS PARA SABER 
POR QUE QUIEREN 
MANTENERLOS 
CON VIDA 


Tex to de Paul Walker-Em ig 


» Fabian 
Woltermann os el 
responsable de 
Freespace 2 Source 
Code Project. 


j> [PC] Es un placer revisitar Freespace2 con 
mod el ados mas detallados y efectos actualize 
dos cortesia de Source Code Project. 
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"Al codigo fuente que nos dieron le 
faltaban algunas partes. Tuvimos 
que quitarle el matchmaking del 
multij'ugador. Le habfan qultado 
tambien el cddigo de los videos, 
todo por una cuestion de licencias. 
Asi que la gente reprodujo esas 
partes para que el juego estuviera 
como cuando saiio a la venta" 

Fabian cuenta que los fans 
incluso fabricaban sus propias mi¬ 
siones, jugueteaban con el motor y 
ahadfan al juego lo que les pa red a 
que quedarfa bien, pero llegb un 
momento en que se planted la 
intencidn de preserver un juego al 
que todos adoraban. "Creo que fue 
hacia 2004 o 2005 cuando nosotros, 
como personas que teniamos el 
control del repositorio del cddigo 
fuente central, decidimos que te¬ 
nia mos que asegurarnos de que la 
vensidn comercial de Freespace 2 
se pudiese jugar en las maquinas 
modernas. Se convirtid en nuestro 
objetivo principal -dice Fabian-. 
Tenemos mucho cuidado de que 
los cambios que hacemos no afec- 
ten a Freespace 2 o, al menos, co- 
rregimos solo los errores, los bugs 
que introdujo Volition, para preser- 
var Freespace 2 tal como era". 

Pero lo mejor de Source Code 
Project es que no se han limitado a 
mantener el juego vivo y preservar- 


lo de forma literal. Tambidn ha con- 
vertido el juego en una herramienta 
para que la gente express su crea¬ 
tividad, lo que estd en consonancia 
con el espfritu original del juego". 

Fabian cuenta: "Volition siempre 
ha apoyado a la comunidad de 
modders" Incluyd en el motor la 
herramienta de diserio de misiones 
que tenia y le dijo a la gente que 
diera rienda suelta a su creatividad 
y compartiera las misiones que 
hiciera. Esto sento las bases de lo 
que la gente hizo con el juego". 
Fabian expiica que esa apertura del 
juego a la creatividad, combinada 
con su narrativa eficazy minima¬ 
lists, desperto en los jugadores el 
deseo de llenar huecos. "Cuando 
Freespace 2 termin6 con ese final 
apotebsico que se quedaba en 
suspenso mucha gente se pregun- 
to: 'Vale, y £qu6 pasa despu&s?' 
o '<?Gue sucedid entre Freespace 
y Freespace 2?**\ De ahi surgio la 
campaha Blue Planet, que continue 
los eventos de Freespace 2. Luego 
hay iniciativas como Babylon 
Project, que "cogid todo lo que 
habfa en la serie de TV y lo con¬ 
virtid en un juego"; Diaspora un 
mod con la temdtica de Battlestar 
Gaiactica, y Wing of Dawn f que 
intentd utilizar el motor para crear 
algo parecido a una novela visual. 




» [PC] ^Hay un enemigo que no te gusta? En 
Brutal Doom puedes ha eerie una peineta. 

"Cuando decidimos que nos 
fbamos a centrar solo en que 
Freescapefuese siempre jugable, 
tambidn nos asegurarnos de que 
eso no afectase a los demds pro- 
yectos" insiste Fabian."Cuando 
alguien propone una idea nueva 
no vamos a decirle 'no, no puedes 
hacerlo'. Sin duda, esto ha contri- 
buido a la longevidad de nuestra 
comunidad en conjunto y, como 
resultado, del proyecto". 

Marcos Abenante, mds conocido 
como Sgt Mart IV, creador del mod 
Brutal Doomt, cuenta algo parecido 
al explicar por qud Doom sigue vi¬ 
vo: "Los mods son una parte esen- 
cial de Doom ", dice Marcos, quien 
apunta que la facilidad para crear 
niveles que disehd id Software ^ 



» Marcos 
■Sgt Mark IV 
Abenante es el 
mod tier de 
Brutal Doom. 
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► permitio que surgiera una cornu 
nidad y esto ha salvado al juego. 
"Hay contenido casi infinite creado 
por los fans, unos 50.000 o 60.000 
nivales" afirma, y senala que la 
©volucibn de las herramientas es 
mas flexible que el editor Snapmap 
del Doom de 2016. 

Ese potencial es por lo que 
Marcos ha seguido en el juego. 
Cuenta que tuvo su primer con’ 
tacto con Doom en Sega Saturn 
en los 90, lo rejugd en PC en la 
primera decada del siglo y poco an¬ 
tes de 2010 entrb en el mundo del 


modding. "Me fascinaron las posi- 
bilidades de los portadores de c6di- 
go fuente como ZDoom o Skulltag 
(ahora Zandronum) y la cantidad de 
cosas que se podlan anadir al juego 
original, asi que empeci a disec- 
cion ar algunos mods como Doom 
Reinforced, The Monster Resource 
Wad, Beautiful Doom o NeoDoom 
para ver c6mo funcionaba su c6di- 
go, y despuis empeci a trabajar en 
mi primer mod, ArmageDoom" 
Marcos describe ArmageDoom 
como "un mogolldn de ideas sin 
puiir r ', pero le permitid hacer cosas 


mis grandesy mejores. Su siguien- 
te mod se centrb en anadir mis 
sangre, di spares en la cabeza y ani- 
maciones de muerte nuevas. Habia 
nacido Brutal Doom. 

Se convirtio en uno de los mods 
mis famosos de Doom. Tal vez su 
ixito se deba a que exagera las 
caracterfsticas por las que triunfb 
el juego original. Cuando lo juegas 
sientes que es Doom, pese a los 
cambios. Es igual de intense y pro- 
porciona el mismo subidon que la 
primera vez que jugaste a Doom. 

O quizis lo que pasa es que lo 


vuelvas a sentir con una intensidad 



»[PC] Brutal utilize la est&tica retro del viejo Downy actuaiiza la jupbtftdad a los 
quo los jugadoT'es estan acostumbrados hoy dia. 


Fans que van vidiEta a Eos /uegos 


que no dan los juegos de hoy dfa. 
Segtin Marcos: "Es el Doom que 
recuerdas de cuando eras niho". 

Sigue diciendo: "Cada vez hay 
mis gente que dice que Brutal 
Doom es lo que Doom hubiera sido 
si la gente de id Software hubiera 
tenido el tiempo y la tecnologfa 


STALKER: SHADOW OF CHERNOBYL 


■ Este FP5 de cuIto ha sobrevivido gracias a su fans, 

Los mods han mantenido al juego activo mas de una de 
cada. sobre todo gracias al proyecto independiente Lost 
Alpha. Basandose en viejas imagenes promocionales, 
p re views y f iltracion e s, Lost Alpha recrea el contenido 
cortado a introduce nuevos sistemas paracrear una 
experiencia increible, 


PHANTASY STAR ONLINE 

• Este MM0 pionerocasi muerecuando apagaronlos 
servidores, primero an Dreamcast, luego an CarreCubey 
despues enXboxy PC. Losfansfueron al restate aunqua 
con sus propios servidores. Es extraordinario qua mas de 
una decade despues de que Sega cerrase phantasy Star 
Online todavfa haya varios servidores para elegir, cada uno 
con un grupo sanote de jugadores. 


SUBSPACE \ \\I \ \-\ 

m Este MMC shooters lo Asteroids no duro mucho, file 
abandonado un aho despues de su Ianzamiento, an 1997, 
cuando el desarrollador, Virgin Interactive Entertainment, 
tuvo problemasy vendio buena parte de susactivosa 
Electronic Arts, Sin embargo, los aficionados se quedarori 
con el juego y en 2015 sa lib en Steam una version gratuita 
llamada Subspace Continuum desarrollada por fans. 




m I RETRO GHfTlER 


















n o todas las comunidades 
I qua mantienen con vida 
I los juegos so centran en 

l _I un juego. ScummVM es 

una herramienta muy co- 
nocida ©ntre los fans de las aventu- 
ras como una forma de revivir los 
principios del genera. A menudo 
se le confunde con un emulador 
pero el Ildar del proyecto, Eugene 
Sandulenko, explica la diferencia: 
"ScummVM es una coleccidn de 
reimplementaciones del motor de 
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SERIE SONIC THE HEDGEHOG 

■ Normalmente las editorascibrran los ports hechos por 
aficionados, pero uno deellos, Christian Whitehead, logro 
persuadir aSega para que lanzasE de forma oficial su 
version Retro Engine de SonicCD r y su exito hizo posibles 
los ports de movil de Sonicy Soinc2\ La colabo ration de 
Christian con PagodaWest y Headcannon, elfamoso Sonic 
Mania, revivio losnivelesclasicos de Sonic. 


U La gran mayoria de nuestros 
juegos los implemento gente que 
los amaba y sentia nostalgia JJ 

Eugene Sand ulenko 


juego. Muchos de esos motores, 
incluyendo Scumm, eran Maquinas 
Virtuales. ScummVM tiene muchas 
Maquinas Virtuales con sus propios 
cddigos de operaciones, direccio- 
nes, etc. Reescribimos los juegos 
originales tal como fueron desarro- 
llados usando nuestro hardware, 
□System, que, a su vez, los hace 
funcionar en cualquier sistema al 
que se haya llevado OSystem. Los 
emuladores tmplementan ordena- 
dores virtuales y ejecutan ahf el 
cddigo original. El resultado es que 
necesitan mucho m£s recursos ya 
que, por ejemplo, ScummVM utiliza 
la potencia de tu sistema operativo 
para escribir en tu disco duro y los 
emuladores necesitan crear un dis¬ 
co duro virtual". 

Al preguntarle a Eugene si 
quienes empleaban su tiempo 
libre para que m£s juegos fun- 
cionasen en ScummVM lo hacfan 
pensando en conservar la historia 
de las aventuras responde: *Sf y 
no. Personalmente, lo veo como 
preservacion, por lo que a veces 
anadimos caracteristicas como el 
renderizado CGA, incluimos los 
didlogos originales (y a menudo 
limitados) para guardar/cargary so- 


necesarios para hacer todo lo que 
querfan', asi que eso es lo que hice 
yo, hacer la versidn mds Doom 
de Doom", lo que inclufa "anadir 
armasy caracteristicas que estaban 
planeadas para la versidn Alfa del 
juego", conducir tanques, algunos 
ajustes visuales y muchas cosas 
mas. Marcos no es el tinico que 
mantiene a Doom vivito y colean- 
do. Alega que la combinacion de 
un universo mucho mds grande y 
unas herramientas accesibles para 
crear modssupone no solo que ''se 
estin haciendo mods de Doom dos 
ddcadas despues de su lanzamien- 
to" sino que "seguirdn hacidndose 
otros 20 anos mas". 


MYTH il: SOULBLIGHTER 

m El RT5 tactico de Bimgie lanzdo en 1998, Myth it , esta to 
davia en forma gracias a los esfuerzos de Project Magma. 
Este proyecto fan induye la creacion de mapas, un piug in 
que sustituye los personajes de fantasia in&pirados en 
Mythli con unidadesde la II Guerra Mundial, la gestibn de 
paginas v,'eb dedicadas al juego y cualquier otra cosa que 
ayu.de a que el juego si ga adelante. 




GOLDENEYE 007 

M Utilizando el motor Source de Valve, los tans han adap- 
tado el classico Goidenfye 007 de N6A para un publicorr o 
derno. Se recrean fielmente los mapas dasicos del juego 
pero la version con Source tiene graficos actualizados, ma¬ 
pas adicionales basados en los niveles para un jugador que 
no estaban en el multi originaly ottos inspirados en pelfcu 
las de James Bond, asicomo nuevos modos de juego. 


»[PC] Revolution Software lanzo Beneath A 
Steel Sky como freeware en 2003, y lo abrfo si 
usg de ScummVM {sin condiciones ext ran as). 

mos fieles a algunas opciones del 
juego. Pero, por otro lado, la gran 
mayorfa de nuestros juegos los 
implemento gente qu© los amaba y 
sentia nostalgia 1 ". 

Se puede revivir un juego an- 
tiguo como pasidn personal o 
-sugiere Eugene- por disfrutar 
resolviendo el rompecabezas que 
supone la ingenierfa inversa del 
software. Sea por la razbn que 
sea, ScummVM se ha convertido 
en una herramienta importante de 
preservacidn. Eugene cuenta que 
han contactado con el equipo de- 
sarrolladores en cuyos juegos han 
estado trabajando con materials 
para los motores y ScummVM se 
ha utiiizado para relanzar aventuras 
cldsicas como Toonstrucken ser- 
vicios como GOG o Steam. Es ► 


» Eugene 
Sandulenko 
ayuda a man- 
tener vivos los 
point-and-dick 
dasicos con 
ScummVM. 







HOMEBREW 

El mercado da homebrew ha proporrfonado todo 
tipo da puentes para reconectar con juegos antiguoe. 
Puede ser a traves de juegos portados de otros 

_ sietemas, versiones 

' ■ ■ ■ ' remix de Mario que 

■[[/ ^’1/ ■" find puedes » m p™ r •» 

1 ■ » * k ' y uncartucho para NES 

n como Mario Adventure 

. 

h ' o hacks que permitsn 

, I 1 ,1 | ■* 1 I s j ■ 1 ■ 1 ,■ 1 r 

l , |jJ , |t( , ii | / t m.\, I a la gente jugar a ver- 

^mmm' sionefl pirate dejue- 

gos antiguoe que son 
difidles de encontrar 

** 0 demasiado caros. 
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TIENDAS DIGITALES 

Hay varies ejemplos de tiendas digitales que han dado 
vida nueva a juegos antiguoe. La consols virtual de 
Nintendo ha side una buen metodo par a la empress 
de hacer caja con sue juegos clasicos en maquinas 
mode mas. mienfcras que Good Old Games (GOG) es un 
gran portal para coneeguir juegos antiguoe de PC f lo 
que incluye titulos como Dungeon Keeper, X-Wings Vs 
TIE Fighter, The Longest Journey y much os mas. 


I 


REMAKES 

No todo el nuindo sabe -o quiere- usar emuladores o 
buscar su bastes online para revivir juegos clasicos. 
Remakes como el de Shadow Of The Colossus en 
PS4, o actualizadones HD como la de Devil Me /Cry 
Cot lection prueban que si hay una forma fadl de re¬ 
producer estos juegos en una maquina moderns -junto 
a algun retoque para eltminar algunas fustraciones 
de Los juegos originates-, y les ponen unos graficos 
actuates! se revitalizan Los titulos antiguos. 


MODS ( ' 

Una buena monere de 

prolongar la vida util de f 

los juegos es abrilos a los r '■ .5 

mods. Prime ro r porque tos • v%^. ' .• 

fans pueden seguir me jo - 

ran do el aspects del juego E0& ■ : 

segun avanza la tocnologia. ^ ' 

Segundo, y mas importante, 

porque Los madders pueden crear nuevas formas de 
jugar, ya sea ahadiendo nuevas mecankas, mi si ones 
o lo que sea, y esi se mantiene el juego fresco. La 
comunidad tan fuerte que hay detras de Skyrim es un 
gran ejemplo de como puede funcionar bien esto. 

SERVIDORES DE FANS 

Cuando una editora derra el servidor de un juego 
onfrns es como si lo mstase. Es decir r a menos que 
haya una comunidad fuerte que quiera seguir adelan- 
te y dar un paso al frente para imantenerlo con vida. 

El proyecto SaveMGO es un buen ejemplo. SaveMGO 
reunto a un grupo de hackers eticos que consiguieron 
que el Metai Gear Online original f uncionase en 2014, 
dos ahos despues de su cierre en 2012. 




»[PCj Black Mesa ha recibkio la benriicion 
del mismfsimo Valve, asi que puedes encon- 
trarlo en Steam. 

► posible incluso que ScummVM 
pueda haber tenido algo que ver 
con las versiones remasterizadas 
de varios clasicos de LucasArts, 
que han sido posibles gracias a que 
mantuvieron vivo su legado, 

El resultado no siempre son las 
fieles recreaciones de ScummVM, 
como demuestra el remake de Half- 
Life de Crowbar Collective, Black 
Mesa> "Inicialmente habfa dos 
proyectos trabajando para crear 
una experience HD de Half-Life, 
pero cuando se dieron cuenta de 
que remaban en la misma direccion 
se fusionaron y crearon el equipo 
de Black Mesa" recuerda Adam 
Engels, director del proyecto. 

Adam explica que lo que comen 
z6 como una simple actualizacibn 
visual se convirtid pronto en algo 
muy diferente: "Al principio querla- 
mos pasar los modelados y textu- 


h [PC] Site enfrentas a algo de consecuencias 
Imprevisibles, mas vale que sea bonito. 

ras de Half-Life a la alta calidad de 
la generacibn actual. Sin embargo, 
muy pronto se convirtib en una 
reinvencidn completa del juego, 
como si Valve lo hubiese desarro- 
llado con la experience y tecno- 
logfa que tenia para Half-Life 2. Al 
cambiar el objetivo, todo se hizo 
mas grande (hasta casi darnos por 
vencidos). Creo que nuestra poca 
disposition a comprometernos es 
en parte por lo que el proyecto sa- 
116 adelante pero, a cambio, atargo 
mucho el calendario de desarrollo. 
De hecho, el trabajo empezd en 
2004. Aun asf, ha merecido la pena. 
Aunque las distribuidoras suelen 
dar cerrojazo a la mayorfa de los 
proyectos hechos por fans. Valve 
aceptd Black Mesa f que ahora esta 
en eariy access y solo falta comple- 
tar la modificacidn de una section 
de Xen. 

La evolution de Black Mesa de 
un pulido en HD a remake pone 
sobre la mesa la cuestidn de en 


» Adam Engels 
trabaja en Black 
Mesa, que lleva 
en desarrollo ya 
casi uns decada 
y media. 


BREATH OF THE NES 

■ La mayoria de los remakes traen clasicos a nuestra epo 
ca, pero Breath Of The NES queria lo contra rio, rebate r The 
Legend Of Zeida: Breath Of The Wild con un e&tilo retro. 
Parasorpresa de nadie, WinterDrake redbid aviso de la 
DMCA-a instances de Nintendo para desmantelarlo todo 
y tuvo que quitar la demo de itchd.o. V-'inter Drake quiere 
seguir con el juego, aunque quitandotodo lo deZeJ'o'j, 


AM2R 

U AM2R son las siglas de Another MetroidZ Remoke. A 
Milton Ouasti le Uevd unos diezaftos desarrollar el remake 
de Metroid IL El juego induianuevo arte, salas mas gran 
des y mecinicas actualizadasy se leconsideraba una ver 
sion magnffica del juego respetando el espiritu del original. 
Por suerte, se lanzd Com pleto antes de que Nintendo obli 
gase a Milton a retirarlo y aun puedes encontrarlo online. 





























EHTRR LIFE: JUE60S VIEJDS, VIDR NUEVR 






j 


u Cada vez nos planteabamos con 
mas frecuencia la pregunta: ^Que 
harfa Valve en este caso?’ w 

Adam Engels 


que punto el juego que se intenta 
revitalizar para el publico actual 
pierde la esencia que lo hizo es¬ 
pecial cuando salio, ^ebmo decidir 
qub cambiary que no? Adam res¬ 
ponds: ,J Fue un problems decidir si 
cambi£bamos o no algunas partes. 
Habfa fases de Half-Life que no nos 
parecfan divertidas, pero ^quienes 
eramos nosotros para decir quG era 
mejor? Cada vez nos planteabamos 
con m£s frecuencia la pregunta: 
'^Qu6 harfa Valve en este caso?'. Se 
convirtib en nuestra gufa: no reha- 
cer el juego tal cual sino lo mejor 
que pudi£ramos con las lecciones 
que nos ensenb Valve" 


G3 


ightdive Studios debe 
tomar ahora decisio- 
nes parecidas ya que, 
tras encargarse de 
la edtcion mejorada del System 
Shock original, va a hacer un re¬ 
make completo del juego. Lo que 
nos Neva a otra pregunta: ^Por quG 
usar dos enfoques diferentes para 
relanzar el mismo juego? El director 
de Nightdive y cofundador Stephen 
Kick responds: "System Shock es 
un juego brillante, pero los que 
hayan jugado el juego original y 


nuestra versibn mejorada notarbn 
dos diferencias: primero, que los 
grbficos se parecen a lo que ca- 
be esperar de un juego de 1994. 
Querfamos Ifevarlo a los est^ndares 
actuates. V segundo estaba la inter- 
faz. El inventario y los controles del 
juego original eran diffciles para los 
jugadores actuales. En nuestra ver- 
sion mejorada anadimos algunos 
elementos basicos, como el aspec- 
to del ratbn, pero inciuso asf hay 
jugadores a los que les cuesta". 

"En nuestro remake aprovecha- 
mos para modificar las dos cosas", 
contintia Stephen. "Estamos reha- 
ciendo el juego en Unreal y que- 
rfamos modernizar la interfaz para 
que los jugadores se divirtieran con 
el juego sin perder la fidelidad con 
la franquicia. Decidimos adoptar el 
si sterna de inventario de System 
Shock2. Les serb m£s familiar a los 
jugadores, que disfrutar£n m£s del 
juego sin desvirtuar su legado". 

La tarea de preservar la historia 
del videojuego y mantener los 
juegos clasicos engrasados suele 
recaer en los fans, pero Nightdive 
Studios es un ejemplo de empresa 
que ha convertido en negocio man¬ 
tener los juegos con vida. Ha lanza- 


do versiones de Turok 2,1 Have no 
Mouth and / Must Scream , The 7th 
Guest y muchos mSs" 

Stephen dice: "Nightdive se crab 
para restaurar juegos clasicos que 
de otra forma se habrfan perdido. 

Es importante para los jugadores 
actuates, tanto a los consumido- 
res como a los desarrol lad ores, 
entender lo que les precedib. No 
debemos olvidar la rica historia que 
han establecido en el pasado los 
estudios y los individuos que dise- 
haron el camino sobre el que nos 
movemos hoy dfa". 

Hay varies formas de recorder 
esa historia: mods que nos permi- 
ten experimenter un juego antiguo 
de una manera nueva, actuaiizacio- 
nes para hacerlos mas digeribles, 
remakes que retocan elementos y 
herramientas que hacen que sea 
mas fbcii jugar a juegos antiguos 
en las mbquinas modernas. Cada 
uno de estos enfoques es vdlido ya 
que mantiene vivos los juegos cl£- 
sicos de la mejor manera posible: 
permitiendo que los jueguen. ★ 



» Stephen Kick, 
director de 
Nightdive. La 
supervivencia 
de juegos anti* 
guos es la base 
de su empresa. 


»[PCI Golpear a 
los males con un 
tubo en System 
Shock se vera 
mucho mejor 
cuando el remake 
de Nightdive este 
terminado. 






GALAXY IN TURMOIL 

W Empezocomo remake de un juego quenunca llegb a 
lanzarse. Frontwi re Studies q ueri a rec u p era r el c a nc el ad o 
Star Wars Battlefront H r inspirado en las imagenes que se 
f iltraron del juego y los dos titulos originales. Pero, tras lie- 
gar a unacuerdo de distribution en Stearr., LucasfilmyEA 
locerraron. Sigue en desarrollo pero le quitaron todas las 
neferenrias a Star Wars. 


PROJECT VAULDERIE 

■ Vompite: The Masquerade Bioo diin es era u n d as ico d e 
culto famoso portener buenas ideas y una historia bn 
11 ante arruinadas poruna rrala ejecucion teeriica, lo que Lo 
convertiaen el candidate perfects para un remake. Project 
Vaulderieera un proyectofan que tenia como objetivo so- 
lucionaresos problemastecnicos, pero secerro cuando los 
abogados de CCPcontactaroncori los responsables. 


CASTLEVANIA (UNREAL ENGINE) 

■ Dejawolf estuvo trabajandocerca de un aho en un remake 
del Casttevania original en Unreal Engine antes de recibir 
La temida carta ultimatum de Konami. Aunque le decia a 
Dejawolf que debia dejar el desarrollo, Konanripor lo menos 
le dejo conservar los f idle res de la demo online e induso 
dijo que estudiaria la posibilidad deconseguir para eldesas- 
rrollador itidie una licencia oficial. 


Cinco remakes cerrados par los editores 
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CABRIA ESPERAR QUE UNASERIE 



CON EL PRIMER JUEGO DE SQUARE 
ENIX EN VENDER MAS DE UN 
LON DE COPIAS Y UN LEGADO DE 
TRES DECADAS SEA CONOCIDA POR 
TODOS, PERO ES PROBABLE QUE 
MUCHOS NUNCA HAYAIS JUGADO 
UN JUEGO DE SAGA. NICK THORPE 
CHARLA CON AKITOSHI KAWAZU 

SOBRE SU PIONERA 
SERIE DE RPGS... 



LA SAGA 
HASTA 
AHORA 

THE FINAL 
FANTASY 
LEGEND 

1989, GAME BOY 

FINAL FANTASY 
LEGEND II 

1??0, GAME BOY 

FINAL FANTASY 
LEGEND III 

mi, GAME BOY 

ROMANCING 

SAGA 

1992, SUPER FAMICOM 

ROMANCING 
SAGA 2 

1993, SUPER FAMICOM 

ROMANCING 
SAGA 3 

1995, SUPER FAMICOM 

SAGA FRONTIER 

1997, PLAYSTATION 

SAGA 

FRONTIER 2 

1999, PLAYSTATION 

UNLIMITED 

SAGA 

2002, PLAYSTATION 2 

EMPERORS 

SAGA 

2012, BROWSER 

IMPERIAL SAGA 

2015, PC 

SAGA: SCARLET 
GRACE 


2014, PS VITA 
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»[SNES] Al contrario que Romancing SaGa , la secuela arranca con todos Eos personajes juntos. 


maginando que fuesemos 
la clase de gente que escri¬ 
be cuestionarios sobre juegos, 
hay una serie de preguntas que 
pondriamos para pillar a la geli¬ 
te. Una de ellas seria "^Cual fue el 
primer juego de Square Enix en 
vender un millon de copias?" Nos 
sorprenderia que alguien diese la res- 
puesta correcta: The Final Fantasy 
Legend, Makai Toushi SaGa en Japori. 
For desgracia, la que deberia ser 
una de las mas celebradas series de 
Square Enix es mucho mas conocida 


que en el ton do pensabamos '^Varnos 
a hacer un juego similar?"', recuerda 
Akitosh: Kawazu, un veteran© emplea- 
do de Square que actuo como director 
del juego, En a quel moment© for ma- 
ba parte del equip© de Final Fantasy. 

" Nintendo nos pidio q ue combin£se- 
mos la consola portatil con un RPG, y 
asi ernpezo el proyecto", 

El desarrollo para portables suponia 
un nuevo desafio no solo para Square, 
sino paratoda la Industrie. El nue¬ 
vo hardware significaba que esta de- 
bfa adaptarse. "Habia dos diferencias 


'Akitosiii Kaws2u ha trahjj 

en la sene SaGs desde su inicio. 


EN AQUELLA 
EPOCA 
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en Japon, dado que la mitad de los ti- principales al trabajar con consolas 
tulos que llegaron a Gccidente fue- de sobremesa y portables. La prime- 


ACABABA DE 


ran renornbrados. Y eso si vives en 
America del Norte, porque la serie 
apenas hatenido impacto en Europa. 
Ei primer juego de la serie, Makai 
Toushi SaGa, fue un proyecto pa¬ 
ra Game Boy, "Nintendo iba a lanzar 
una nueva consola y queriamos sacar 
un juego para el la. Tetris era un juego 
muy popular en a que I moment©, asi 



»[Game Boy] Las baiallas del primer juego 
eran simples dadas las limitaciones graficas. 


ra, la portatil funciona con pi las," expli¬ 
ca Kawazu. "Con un RPG sueles jugar 
durante muchas boras, pero eso es 
algo que debiamos tener en mente. 

Las pi las se gastaban, asi que tenia- 
mos que ajustar la cantidad de horas 
de juego." La otra diferencia fue pro- 
ducto de las decisiones de diseno de 
Nintendo, "Las consolas de sobreme¬ 
sa de entonces mostraban color;, pero 
la Game Boy era monocroma, asi que 
tuvimos que asegurarnos de que no 
hubiese nada en el juego que se tuvie- 
se que expresar mediante colon" 

En muchos aspectos, el SaGa ori¬ 
ginal era un RPG estandar: el objeti- 
vo es subir a una tome que si we como 
e n lace e ntre m u nd os, de rrota ndo ene- 
migos y desarrollando los personajes 
de camino al erifrentamiento final. Un 
aspecto unico del juego es como se 
desarrollan los personajes: si eliges un 
human©, s6lo obtendras objetos que 
mejorari permaneriternente las esta- 


SALIR FINAL 
FANTASY III, 
Y QUERIAMOS 
HACER ALGO 
DIFERENTE 




» [SNES] Romancing SaGa introdujrj la serie en los 
16 -bits, siendo el primero sin traduccibn al ingles. 

d 1 Stic as, mieritras que los muta rites se 
d esa r ro 11 a n a leato ri a rn e nte. 

Sin embargo, los monstruos te- 
nian un sistema unico por el que po- 
dian comer carne caida en las batallas, 
que tendria diferentes efectos depen- 
diendo de la combinacion de la fuente 
de esa carne y el estado del persona- 
je. "En aquella epoca acababa de salir 
Final Fantasy III , y queriamos hacer al¬ 
go d if ere nte", recuerda Kawazu, 

Makai Toushi SaGa fue un gran bxi- 
to para Square eri su debut en diciern- 
bre de 1989, convirtiendose en su 
primer juego rnillonario, y logrando una 
puntuacion de 35/40 en Famitsu . Para 
el publico norteamericano el juego fue 
renombrado como The Final Fantasy 
Legend para aprovechar la popular!- 
dad del RPG de NE3. El juego recibio 
una puntuacion de 3,7/5 de Nintendo 
Power, y vendio mas de 200,000 co¬ 
pies. "No esperabamos que se ven- 
diese tan bien," corifiesa Kawazu, ► 
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► "pero los jefes nos dec fan 'j Tetris 
ha vendido 3 mi tones, seria genial si 
aspiraseis a vender esa cantidad!/". 
Aunque nunca a I canzb las ventas de 
Tetris t fue un gran exito y la secuela 
entro en fase de produce idn, "En prin- 
cipio no tenia mos intendon de hacer 
u n seg u ri do j u e go," exp I ica Ka waz u. 
"£n mi opinion, el primer juego esta- 
ba acabado, era algo complete y esta- 
ba bien corno estaba. Pero nos dijeron 
que se habfa vendido tan bien que iba- 
mos a hacer una secuela/' Con eso 
en me rite., el objetivo era retina r lo que 
ya tenfan mas que reiriventar la rue da. 
"Los elemeritos que cambiarnos fue- 
ron las posibilldades de desarrollo del 
personaje, ademas de expandir la his- 
toria, Tari solo a had i mos un sentimien- 
to general de plenitud a I juego/' afirrna 
Kawazu. 

El argumento de SaGa 2: Hihou 
Densetsu encarga a los ju gad ores re- 
cuperar los 77 Magi, fragmentos de 
la estatua de la diosa Isis. Tras el sor- 
preridente final del juego original, en 
el que el grupo del jugador comba- 
te contra Dios, SaGa 2 pierde la ca- 
beza y perrnite luchar con un monton 
de deidades. Odin, quien te revive si 
caes en com bate, es uno de los die¬ 
ses que eventualrnerite hay que com- 
batir. y una vez derrotado no volvera a 
revivi rte, " Q u er ia rn os u n s i ste m a pa - 
ra reintentar las beta lias, pero no un 
simple aviso en pantalla. Queria mos 
algo con mas salero," dice Kawazu. 
"Pensamos, ^Cua! es la mejordeidad 
para el to? Nos decidirnos por Odin vi- 
niendo del Valhalla. Despues lo encaja- 
rnos eri la historia, V;No seria genial si 


» [PC] Inciuso cuando no estas peleando con 
ant entices dieses, ia escala de las batallas en 
Romancing SaGa 2 puede llegar a ser bibtica. 


» [Game Boy] Es raro que esten en una ca¬ 
feteria, sole mos encontrarlos en cantinas. 

v w w.exvau ost .CQ 

peleasernos con el? Ese punto en el 
que ya no puede traerte de vuelta, fue 
una forma realists de a nadir algo mas 
de dificultad." 

SaGa 2: Hihou Densetsu, lanzado eri 
diciernbre de 1990, fue otro exito, veri¬ 
el iendo alrededor de S5Q.QGQ copias 
eri Japdn y logrando una puntuaciori 
de 33/40 en Famitsu En 2006, los lec¬ 
tors s de Famitsu situ a ron el ;uego en 
el puesto 94 en la encuesta del Top 
100. Renombrado como Final Fantasy 
Legend II eri Norteamerica, el juego 
logrd un 3,9 en Nintendo Power.. 


ffomanefag SuGcr 2 ka sido remasfe- 
rizado red&uemente, y estd disponi- 
bte desde dldembre de 2017 para PC, 
PS4, Xbox One, Switch, y Vita. Estd 
sup one la primera vez que el juego ha 
si do lanzado oficialmente en ingles en 
cualquier plataforma. y re present a el 
re g re so de la serie tras mas de una de¬ 
cade de a u sen era en oeddente. 

Parece ext ran o lanzarlo ah ora. pe¬ 
ro hay razones de peso. El. juego se ha 
re in a ste riz ado en Japon. y el publi¬ 
co occidental no queria perderselo una 
segunda vez. "Muchas fans se dirig ie- 
ron a Kawazu-sari di recta me nte," re¬ 
vela el productor Mas an on Ichikawa. 
"Ouerian saber por que no lanzabamos 
la version de Vita. Vo queria producirla 
para los retro) u gad ores occidentales.” 

"El sistema es muy similar, ca- 
si el mismo/ dice Ichikawa. "Los grafi- 
cos estan completamente canibiados, 
a exception de los pi'xeles de los per¬ 
son a jes, que son los m ism os. Ademas 
del conteilido original hay una riueva 
mazmorra y el mo do New Game Plus. 
Aunque si quieres jugar la version ori¬ 
ginal, puedes hacerio/ 

Kawazu cree que el desarrollo de 
distintos personajes funcionai a bien 
con los jugadores occidentals que ex- 
peri me nten el juego por primer a vez. 
"Ademas, la progresibn de la propla 
ciudad expandiendose es una forma di- 
ferente de ver el progreso comparado 
al enfoque occidental de los RPGs. Sin 
duda sera algo nuevo eri el mercado, 
jEspero que los jugadores lo disfruteri!" 


sGa 3: Jikuu No Hasha fue de- 
Mw sarrollado por el nuevo equi- 
wf po de Square en Osaka, ya que 
Kawazu y su equipo ten lari sus 
Mm prioridades en otra parte. El jue- 
mr go supuso un giro para la serie, 
^a que cam bib su estricta ambianta¬ 
cid ri faritastica por otra que incorpord 
algunos elemeritos de ciencia-ficcidn, 
incluyendo el viaje eri el tiempo, naves 
y robot ica. El argumento se centra eri 
la destruccion causada por un diiuvio 
que amenaza con inundarel rnundo a 
traves del tiempo, poblanclo el planeta 
con rnonstruos. 


Jb»[SNES] Romancing 
SaGa 2 supuso un gran 
salto grata respecto 
■ f A a su antecesor. 


EH I RETRO Gn m ER 


QUERIAMOS UN 
SISTEMA PARA 
REINTENTAR 
LAS BATALLAS, 
PERO NO UN 
SIMPLE AVISO 
EN PANTALLA 





























1996 


■ Lino de Eos finales deljuego puede conducive por 
este camino. Tras descubrir que han sido c riados co- 
mo guerreros definitivos, Eos personajes se enfrentan 
con el ser todopoderosos quo dec id id hacer les esa 
faena, y dedaran qu e no se pondran a su servtcto. 


2005 


■ Kratos es un tipo muy cabreado, pero tu tambi en Lo 
estarias si tuvieses que servir a los antiguos dioses 
griegos durante una decada. Son una pandilia traitio- 
nera, despues de todo. Kratos decide ir a por Ares, 
dios de ta guerra titular, y eso es s6Eo el principle... 


2009 


La sene SaGa no es (a unica que te permite cometer deicidios 
a mansalva. Alla van cinco ejemplos mas. 


Ad e mas de la posibilidad de corner 
came, SaGa 3 ariade partes roboticas 
a la mezda, pe r m it ien do transform a r a I 
persona]e. Comer carne te convierte 
en un monstruo primario, y las pa lies 
roboticas te convierten en un ciborg, 
aunque se puede resetear una clase 
comierido carne o instalando piezas, 
depend ien do de que sea lo opuesto a 
lo que ha bias hecho. 

SaGa 3 fue lanzado en 1991 en 
Japon. Como Final Fantasy Legend 
III recibid resenas entre mod era- 
das y buenas de la prensa americana 
en 1993: 32/40 de EG My 3,35/8 de 
Nintendo Power. Fue la ultima exporta- 
clori de la saga en cinco anos. 

La razon por la que el equipo de 
Osaka desarrollo SaGa 3 fue que el 
equipo de Kawazu estaba ocupado tra- 
bajando en Romancing SaGa , un juego 
de SNES, y por lo tanto el primer titu- 
lo de la serie que no estaba disenado 
para una portatil "Fue una peticion de 
Nintendo," dice Kawazu. "Fue la situa- 
ciori anterior a la inversa: Fiabdis he¬ 
cho muchos juegos para portatil. por 
favor, Lpodriais hacer uno para una 
consola?' jEstabamos mas que com 
teritos con su peticion! Ai fin podia- 
mos usar una consola de sobremesa 
para hacer un juego mejor de lo que 
e std ba rri os a co st u m b ra dos " 

Romancing SaGa hizo un ace rea¬ 
lm lento distinto a la narrativa com pa¬ 
ra do con sus antecesores. En lugar 
de terier un grupo muy flexible al que 
seguira lo largo de una historia, aho- 
ra seguiamos a ocho personajes en 
sus papeles en una historia mds gran¬ 
de. "Sobre todo querfamos asegurar- 
nos de que fuese un tipo de aventura 
diferente a Final Fantasy," explica ► 


1995 _ 

■ Los Sinistra Is afirman ser dioses, y son basta nte 
poderosos. asf que deberias fiarte de su palabra. Han 
resultado ser maEvados, asi que lo correcto es buscar 
la dobte hoja y safer al todopoderoso. 


»[SNES] Las ba- 
tallas mantuvie- 
ron la trad ic ton a I 
vista lateral has¬ 
te Romancing 
SaGa 3. 


u En este Juego pued es tnvocar a un dies. Tambien 
puede s malar lo. No hay una buena razon para ello, ya 
que es un PNJ amistoso, al contrario que las tirdnicas 
dtvinrdades que mterfleren con el destino del foombre 
en Los otros Juegos de esta lista. 


2013 _ 

■ La terca protagonists de 
este Juego se encuentra en 
una situacidn similar a Ea de 
Kratos: sirve a un di os, so¬ 
lo para descub rir que los pla¬ 
nes de Bhunivelze no son lo 
que parecen. Asj que te con¬ 
duce al vatle de Ea sombre de 
muerte, y se asegora de que 
se quede allf. 
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Muchos de los juegos de SaGa han sido revisitados a lo largo de los anos 


2001. W0NDER5WAN COLOR 


■ Esta actualizacion safoo en La portatilde Bandai y no 
en GBA dada La raula reLacidn de Square con Nintendo 
en aqueLLa epoca. Induye una nueva secuencia y la 
capacidad de recoger Las diez Piedras de! Destine, 
ambas caracten’sticas ptaneadas para eL original de 
SNES, pefo descanadas por razones de espaci o. 


2002. WONDERSWAN COLOR 


■ En litgar de ser una versidn Ugeramente mejorada, 
se trata de un remake co m p Leto que induye graficos 
muy mejorados, rcuevas dnemdticas, y toda una va- 
he dad de ajustes en el juego. Come extra, el original 
de Game Boy tambi^n esta rtduido. Esta version fue 
La base para una posterior versidn para movit. 


2005, PS2 _ 

■ Remake en 30 del primer juego de La serie para 
SNES* con traduccidn al inglds indui da, aunque s6Lo 
para el publico norteamertcano, dendo Europa mar- 
gircada una vez m4s. No fue bten recibfcdo por La prerv 
sa, y Here una puntuactdn de 50 en Metacrttic. 


2009. NINTENDO DS 


2011, NIOTENDQ PS 




■ Fue disenado para retener la corta duracion del ori¬ 
ginal, anadiendo nuevascaracteristicas. El desarroLLo 
del personaje es m^s fadl de dominar, y podemos en- 
contrar a los monstruos en campo abierto, en Lugar de 
aparecer en emboscadas aleatorias.. 


■ At igual que el de SoGj 2, 
este remake presents nue- 
vos graficos cet-shaded en 3D, 
nuevos diseftos, y una ban- 
da sonora retocada. Del me¬ 
mo modo s6lo fue tanzado 
en Japon. Como con muchas 
de tas exclusivas ni punas, los 
fans ban dado un peso ade¬ 
tente para ofrecer una traduc- 
cion oficiosa en ausencia de 
una alternative oficiaL. 
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► Kawazu. "Estaba en Question como 
pensa barrios lograrlo, Dentro de nues- 
tro equipo habfa gente preg untan do 
'No vais a tener una historia lineal, ^es 
eso posible?' Supuso mucha reflexion 
construlr un juego que no sigue una 
historia lineal, y aun asi tener un final." 

Romancing SaGa fue un gran bxito, 
Lanzado en 1992, vendio 1,3 miflones 
de copias an Japon, y logrb una pun- 
tuacion de 31/40 en Famitsu Tambien 
fue el primer juego de la serie que no 
fue traducido, tendencia que conti¬ 
nue) durante los anos de SNES. La ver- 
si6n de 2005 para PS2 es el unico de 
los remakes de SaGa traducido has- 
ta ia vers ton de .Romancing SaGa 2 
de 2017. 

Romancing SaGa 2torrid un cami- 
no distirito, cent rein dose en el reiriado 
de la dinastia de Avalon durante va- 
rras generaciones. Los eriiperadores 
iniciales son fijos, aurique es posible 
elegir a sus sucesores. "En el primer 
Romancing SaGa teniamos ocho pro- 
tagonistas, Para el segundo pensamos 
en como hacerb diferente, pero man- 
ten ie n d o lava ri e da d," exp I ica Ka waz u, 

A pesar de ser la eritrega mas po¬ 
pular de SaGa hasta la fecha, con 
1,5 mil tones de copias vendidas, 
Romancing SaGa 2 fue el peor recibi- 
do por Famitsu, con una puntuacion 
de 26/40. Fue remasterizado en 2017, 
con puntuac tones en Metacritic de 71 
para PS4, 70 para Switch y 62 para 
Xbox One. 


[PS2] Sin mapa para via jar, Unlimited SaGa 
desarrolla Ins encuelitres en pantallas estaticas 


»[PlayStation] 
SaGa Frontier 
introdujo una 
pantalla de ba- 
tatla mas di- 
namica, con 
varies angulos 
de camara. 


La 
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j» [PS2] Latecnica 'Sketch Motion' de 
Unlimited SaGa generaba hermosas batahas. 


El ultimo juego de la era SNES fue 
Romancing SaGa 3 en 1995. Retain 6 
a I si stem a de election de prota genis¬ 
ta entre ocho posities del primer jue¬ 
go, y se centre en el Eclipse de la 
Muerte, un evento que sucede ca- 
da 300 a nos y que acaba con todos 
los recien nacidos del planeta. En ca- 
da uno de los dos eclipses anteriores 
solo un be be sob re vivid, y obtuvieron 
un enorme poder. Uno eligio e! cami- 
no de la tirania, el otro el del heroisrno. 
Fue un exito mds, vendiendo 1,3 mb 
llones de copies, y log ran do un 34/40 
eri Famitsu 

SaGa Frontier, el estreno eri 
PlayStation, adopto la tecnologia eri 
3D, con sprites pre-renderizados, zo- 
nas de exploration, y zonas de batalla 
generadas en tiernpo real. Sin embar¬ 
go, muchas de ias ideas iniciales del 
p royecto f u e ro n d es ca rta das. Kawaz u 
recuerda bieri su ambicioso enfoque: 
"Habla muchas cosas que creamos a 
las que nunca encoritramos un lugar 
apropiado para usarlas, corno pistas 
musicales. jAsi que las descartarnos! 
Hay otras cosas que no pudirnos im- 
pie men tar a tiernpo para el envio del 
master." 

SaGa Frontier, lanzado en 1997, fue 
el primer juego de la serie que mos- 
trd la palabra "SaGa" en el tftulo fuera 
de Japdn. Supuso un nuevo exito para 
Square, vendiendo un mi lion de cop ias 
y log ran do un 31/40 eri Famitsu La 
prensa americana tarnbidn recibio bien 
el juego, con EGM puntuandolo con 
un 8/10 y Game Pro con un 5/5, por un 
7/10 de IGN. 

r ue en SaGa Frontier 2 don- 

de se redujeron a solo dos los 
protagonistas a elegir: Gustave 
XIII, un heredero exiliado, o 
W i I K n ig hts, u n cava dor qu e 
busca la verdad acerca de la 
muerte de sus padres. Ambas 
historias se eritrelazan, y continue n 
hasta los descendientes de arnbos. 
Aunque el juego retenia algunas zo¬ 
nas en 3D, la mayor parte del juego se 
pres eri tab a en un novedoso estilo pic- 
tori co a la acuarela. J 'jEstaba pintado 
a manor explica Kawazu. "Primero lo 
dibujarnos a mano, y despues lo esca- 



DIJIMOS, ‘VA A 
SER MUY DU- 
RO, SUPONDRA 
UNA GRAN 
CANTIDAD DE 
TRABAJO, 
PERO EL RE- 
SULTADO SERA 
HERMOSO' 


» [PlayStation] El distintivo estilo a la acuarela 
de SaGa Frontier 2 es adorable. 

n ea m os y a ha di m os ef e ctos d ig rta I es. 
Lo hicimos asi porque la tecnologia 
permitfa ese estilo a mano. Asi que 
nos dijimos 'Va a ser muy duro, sti¬ 
pend ra una gran canticlad de trabajo, 
pero el re suit ado sera hermoso 

SaGa Frontier2 ilego en 1999y 
vendio mas de 675.000 copies, que, 
aun siendo una buena cifra, no se 
acerca a las de sus predecesores. 
Famitsu le dio un 35/40, log rand o un 
7/10 en IGN, Adernas, supuso el de¬ 
but europeo de la serie, tras diez anos 
de espera. 

Unlimited SaGa, lanzado en 2002, 
ilevo la serie a PlayStation 2. Presento 
siete nuevo s person a jes en busca 
de las Siete Mara villas que, segun 
las leyendas, traerian una nueva era 
de paz al ser descubiertas. Presento 
cambios llamativos: viajar era casi un 
juego de tablero, con el jugador eli- 
giendo direction en cada cuadncula, y 
el azar pas6 a formar parte de las ba- 
talias con un sistema similar a las tra- 
gaperras, que determinaban el exito 
o no de las acciones del jugador. En 
Japdn fue bien recibido con un 31/40 
de Famitsu y una A [sobresaliente] 
eri Dengeki PlayStation, pero eri occi- 
derite fue vapuleado: el 6/10 de Edge 
es una riotaza al lado del 28% de 
Gamespy GamesHadar Ilego a cal if i- 
carlo corno uno de los 25 peores jue- 
gos de la historia. 

Volvieron las exclusivas niponas: 
Emperor's SaGa , de 2012, fue un jue¬ 
go para moviles que combinaba ele- 
meritos de Romancing SaGa 2 y 


[Vita] A dia de hoy, SaGa: Scarlet Grace no tiene 
prevista su publication fuera de Japan, 

Romancing SaGa 3. imperial SaGa se 
acerco rnas a la tradicional experien¬ 
ce SaGa, y se lanzo corno juego para 
navegadores eri 2015. Como empe- 
ratriz o emperador, el objetivo es ven¬ 
eer en batallas porturnos para ganar 
territorio, lo que a su vez hace avanzar 
la historia. 

SaGa: Scarlet Grace, exclusive de 
PS Vita, es el primer SaGa desarroHa¬ 
de para una portati! desde Game Boy. 

Fue bien recibido por Famitsu con un 
32/40, pero apenas veridid 94.000 co¬ 
pies en las seis semanas siguierites a 
su lanzamiento en diciembre de 2016. 

No esta prevista su llegada a occiden- 
te, aunque Kawazu it a manifestado su 
interds en llevar el juego a un publico 
mas amplio. 

Elasta aqui la saga de SaGa has¬ 
ta el momento. Tai vez la proxima vez 
que hablemos de SaGa la serie goce 
de una mayor popularidad en nuestras 
costas. ★ 
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POSIBLEMENTE EL JUEGO DE LUCHA MAS HERMOSO 
OUE SE HAYAII ECHO JAMAS, THE LAST BLADE ES UN 
LIENZO I N MOVIMIENTO Ql E EXPLICA EL PORQUE 
DEL GUERRERO Y SU LUCHA CONSTANTE POR EvTtAR 

CAER EN EL OLVIDO. 


Textode Rob Jones 


L as espadas chocan, el cerezo cae y Jos 
vientos de cambio aullan en un paisaje 
japones del sigto X3X r donde el jugador 
I debe fuchar tiasta su ultimo aiiento para 
forjar su propio destino dentro de un mundo 
que esta al borde de la destruccion, tanto ft sic a 
como cuituralmente. Para hacerio, para ser el 
ultimo en pie, debe convertirse en un maestro 
de la espada y veneer a todo aquel que ose 
interponerse en su camino. El bakumatsu, el 
periodo que comprende los ultimos ahos del 
periodo Edo japones y del shogunato Tokugawa, 
es el escenario del juego de SNK The Last Blade, 
el impresionante canto del cisne de SNK en el 
gbnero de la lucha con armas. El juego narra 
los destinos y la lucha de varios guerreros por 
mantener cerrada la puerta del infierno, un pa- 
saje al inframundo infestado de demonios que 
Shinnosuke Kagami intenta abrir para dominar 
la Tierra, todo ello mientras Japon esta sumida 


en una brutal guerra civil. Hay que elegir entre 
los doce luchadores disponibles y empezar a 
dominar un sorprendente sistema de combate, 
sobrevivir a todos los duelos que se presenter! y 
llegarhasta la lucha final con Kagami para evitar 
el desastre. Solo asf habra oportunidad de poner 
fin a la crisis que asola el pais y tambibn a ese 
bakumatsu tan dramitico como melancblico, 
SNK estuvo muy inspirada al realizar esta 
secuela espirituaL aunque mucho mas refinada, 
oscura y madura, de su bxito Samurai Shodown 
para terminar su historia de amor con el Jap6n 
feudal y todo lo relacionado con su culture gue- 
rrera. La pasibn del estudio a la hora de realizar 
The Last Blade es patente y se refleja en todos 
y cada uno de losvalores de produccibn del 
juego, ya sea en su fantbstico arte, con unos 
disenos tremendamente atractivos tanto en per- 
sonajes como en escenarios, o en su delicada y 
acertada musica. 
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■> [Arcade] Akari invoca a un demonic gigante que ataque a Shigen, 


el joystick cuando se pulsa cada bot6n. Sin em¬ 
bargo, donde las cosas se ponen verdaderamente 
irite re sa rites es cuando entran en juego I os mod os 
"Speed" y "Power", que se selecetonan despues de 
elegir un personaje del plantel. 

El primero le otorga a I guerre ro la habitidad de 
encadenar multiples rnovimientos en uri combo 
pro long a do, y que este se pueda ver interrum pi do 
gracias a un movimiento especial. Para comperisar 
esto r el dano recibido porcada golpe se reduce, los 
rnovimientos normales no producer] ningun dano 
a I o pone rite, y tampoco se puederi hacer los Super 
Desperation Moves. 

Por el contra rio, en el rnodo de com bate "Power", 
ademas de que Eos combos quedan descartados, 
el da ho por golpe se incrernenta, los ataques nor¬ 
males y fuertes causari menos dano a I bloquear. y 
se activan los Super Desesperation Moves de cada 
personaje, disponibles cuando el medidor de vida ► 


cmmnv 

■> [Arcade] Vienes porqite es una fantaslica obra de arte, pero 
te quedas porsu sofisticado sistema de lucha. 


Los escenarios de The Last Blade son, simple- 
mente, obras de arte. Ei 3rbol de Sakura con sus 
ornamentados puentes, las puertas de la ciudad 
cubiertas de f lores, los parajes ru rales sernbrados 
de trigo, las impres ton antes cascadas o los bosques 
de barnbu bahados por la plateada luz de la I una son 
solo algunos de los lugares en los que se desarroila 
el juego. The Last Blade destaca por ofrecer esa 
placida atmdsfera trente a una accion frenetics como 
pocos otros juegos del genera ban pociido. 

El arte de los personajes y las ariimaciones tam- 
bien rezuman calidad y estilo clasico. Todos lucen 
genial, desde el herae del tftulo, Kaede [arce eri su 
traduccidn del jap ones) cuando lucha con destreza 
demostrando la fiereza de un loboal blandir su 
katana f re rite a Keiichiro Washizuka, el lider de la 
Shinserigumi (una unidad de la policia miiitar), o 
cuando Zantetsu, el ninja verde, se ajusta su kasa (el 
famoso sombrero de paja piano). 

La mecanica del juego ofrece ei mas que probado 
sistemia de cuatro botones de SNK para sus juegos 
de lucha, con una amp Ha variedad de espadazos y 
patadas, que varia segun la forma en que se rnueva 




































KAEDE 

■ El pecsonaje principal 
en The Last Blade iucha 
con una katana y usa el 
estilo Kasshin Itto u del 
legendario esp adachi n 
Galsai. Su nom bre signili - 
ca “arce" en ja pones. 


YUKI 

■ Yuki, nieve en japonds, 
es d ultimo person aje 
en entrenar con Galsai. 
Empu na una naginata 
'Speating-Penet rating 
Spear 1 , un arm a que 
usa ban las mu jeres en el 
perfodo bakumatsu. 


MOR1YA 

MINAKATA 

■ Compa ftero de entre- 
namientode Kaedey 
acusado mjustamente 
del asesinato de su 
maestro, Mor rya lucha 
adoptando el estilo 
Kassatsu Ittou-Ryuu. 


lUZOtl 

KANZAK 

■ Hermano adoptive de 
Akart Ichijo u, Juzob es un 
luchador muy poderoso 


mo 

AMANO 

■ Un mujeriego obse- 
slonado con el sake quo 
lucha con una espada de 
madera bokutou. Esta 
mspirado en Kumo. del 
manga Haguregumo. 


SHIMS 

NAOE 

■ Es el g uardian de la 
puerta del infierno que 
[leva diez anos petrificado 
por culpa de Shinnosuke 
KagamL Quiene venganza 


AK VH1 
Kill 1)0(1 

■ Natural de Kioto, esta 
onmyouji (bruja) puede 
invocar varies espfritus 
para que le ayoden en 
Lapelea. 


que usa un enocme maze 
de metal como amrva. 



P l R A REAL! DA D ELEMENTOS REALES EN 




NO ME VES 

■ Et ninja Zantetsu 
tiene lac a pad dad de 
d esaparecer y volverse 
invisible, como Los ninjas 
legendaries. 


WDITSO 3 


ELCEREZO 

■ Su caida es sfmbob de Los 
cambios que se dieron durante 
este periodo de la historia 


ESTE Y OESTE 

■ Una represents i6n muy realista de 
la era Bakumatsu: dos caballeros oc- 
cientales cere a de un noble jap ones. 








CAPITAL 

CULTURAL 

■ La arquitectura recuer- 
da a la amigua capital de 
Japon y tambien hogar del 
Emperador. Kyoto. 


. 


11111 




EL SIIINSENGL'Ml 
CAIDO 

■Shikyoesun guerrero 
Shinsen gumi corn i pto que aun usa 
su andrajosoy viejo uniforme. 
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SIlIKVOil 

■Asesino erttoquecldo 
y psicotico que antes fue 
miembro de la polio's mili- 
lar de Shinsegumi. Ahora 
es un Shikyoh que petea 
usando un par de cuch litas 
curvas que se pueden unir 
en su empuftadura. 


LEE REKKA 

■ Un maestro chino do 
ales marciales que luch a 
con un adanico plega b! e {o 
Shazi), apodado Crimson 
Lotus. Su estiio se Dasa 
on el Kung Fu, en el estiio 
PufiodetosSombras 
Voladoras do Shaoiin. 


KEHCIIIRO 
WASIliZl KA 

a Uderde ia unktad de la 
polida de Shinsengumi, 
Washizuka es un maes- 
tro de ia espada quo 
domina el estibTennen 
Rishm Ryuu, 


GENRE 
NO OKINA 

■ Es oiro do los guarda- 
nos de La puerta del bnfier- 
no. Su nombre signifies 
“Visjo do la tortuga negra" 
y, a pesardoser un maes¬ 
tro de to espada, lucha con 
sufieicaha do pescar. 


SIIIWOSIKF 

KAGAM1 

■ El enemigo principal 
de The Lost Blade desea 
abrir la puerta del mfierno 
para que sus demon ia cos 
habitantes Ee ayuden a 
dominard mondo. 


YIISASHI 

AKATSUKI 

■ Basado en oi vendado 
ro Miyamoto Musas hi, 
Aktsukl es uno de Ios 
g randes personajes del 
juego que pelea at estiio 
Niton Ichi-Ryuu Kal. 


ZANTETSU 

■ Uno de Ios Ciltimas nin¬ 
jas. maestro del nlnjutsu, 
que tucha para demostrar 
su tiestreza como guerre- 
ro usando dos tantou, un 
par de espadas cortas. 



"EL TIMING ES VITAL Cl ANDO SE I'TILIZA LA TECNICA 
REPEL*. V POR ESO ENCAJA MAR AVI L LOSAMKNTE CON 
LA AUTENTICIDAD DEL JUEGO. “ 


► parpadea y el de ROW esta Ileno. Los movimien- 
tos especiales y Ios combos, asi como Ios Super 
Desesperation Moves dependen de la barra especial 
ROW de The Last Blade\ un indicador que se Uena 
dura rite el corn bate. Mientras que ios movirnien- 
tos especiales son Ios tipicos ataques rnejorados 
habituales en el geriero, Ios Desperation Moves 
y Ios Super Desperation Moves son mucho mas 
cornplejos de ejecutar. Los pri meres de pen den de 
dos variables: que el medidor de ROW del jugador 
este Ileno y de que el medidor de vida este parpa¬ 
dea n do, ya en rojo. Con esto, el personaje ejecuta 
un rnovirniento que, bien ernpleado, causa un da no 
tremendo al rival. 

A su vez r Ios Super Desperation Moves son va- 
ri a clones atm mis potentes de estos movimientos, 
que se pueden usar cuando se juega en el rnodo 
"Power" y se dan las mis mas condiciones. Se pue¬ 
deri considerar casi una ejecucidn, ya que causan 
una cant id ad de da no monstruosa en el op one rite. 
Am bos movimieritos se pueclen bloquear;. pero de 
igual forma segurran quitando una buena cant id ad 
de vida. 

Centrindonos en el bloqueo, The Last Blade te 
perrnite bloquear eri el a ire (solo cuando se salta en 
vertical o hacia atras) y tambien ofrece un ataque 
llama do 'Repel', a soda do a I baton D, que se ejecuta 


siempre y cuando el oporiente esta lanzando un ata¬ 
que. Tu personaje lo bloqueara a traves de un parry 
y luego, de man era automatics, le asestara un pe- 
queno coritragolpe. Naturalmente, el timing es vital 
cuando se utilize esta teenica, y por eso encaja ma- 
ravillosamente con ia autenticidad del juego, ya que 
el parrying es una habilidad clave en el combate real 
con arenas y que queda genial dentro de un combate 
fluido entre dos guerreros armados. 

La banda sonora de The Lasi Blade , y espe¬ 
cial me rite su iteracion orquestada incluida origi¬ 
nal me nte en la version para Neo-Geo CD (la ► 



» [Arcade] El juego ayudo a qua se popularizara el estiio de 
Inch a cori una sola mano de Kaede. 



SI BIENDO EL NIVEL 


El primer juego mostraba tan bien el baku- 
rnatsu fa pones que rapidamente captaba La aten- 
cidri del jugador, pero Lo cierto es que su segunda 
parte ofrece un juego de lucha tecnicamente 
superior, Tiene lugar justo un ann de spues, con 
la puerta del infierno empezando a abrirse. y pre- 
sentando tree nuevos personajes: Hibiki, Kojiroh 
y Setsuna (este ultimo es uno de los mejores 
personajes que se hayan creado riunca para un 
juego de lucha). El juego ofrece masen terminos 
de mecanica, afinando sus modes “Speed"y 
“Power" y ariadiendo uno nuovo, el mode “EX 
Sword Gauge", que combina eleinentos de ambos 
y hacienda que cad a batalla sea aun mas tensa y 
dinamica que antes. Pero lo mejor de todo es que 
The Last Blade 2 tambien estpande el alley la par- 
Mura musical de su predecesor, conviertiendolas 
en algo simplemente Impresionante. 
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4 NEO-CEO AES 

■ Identica al arcade o rigi naL para 
MVS. The Last Btade os un port 
direct o encerrado en un cartucho 
de A7b Megas, Sigue ofreciendo sus 
completes personajes, s u suave 
jugabilidad y ese encamto que lo con- 
vierte en un imprescirrdible para los 
fans de Neo-Geo. 


NEO-GEO CD ► 

M La version de Neo-Geo CD es unica, 
ya que afiade una banda sonora comple- 
tamente orquestaday arreglada. Esta 
bend itav aria cion es capaz de hacerte 
olvidar que se trata de on juego de tucha 
para el s stem a de CD de SNK, con sus 
pro long ados tiernpos de cargay sus 
pequefias ralentizaciones. 





I 


JiMittK i 

« * ~ 




“*.-V-5fc4r 





4 PLAYSTATION 2 

■ Version tardfa del Juego, lanzada 
rnucho despues del original y parte 
de un pack que ofrees sus dos 
panes. Induye un mode de juego 
online a travbs dd modem de PS2 y 
ofrece la banda sonora orquestada 
de la verskbn para Neo-Geo CD. 


PLAYSTATION 3/PSP ► 

■ Co inversion de otra conversion, hablamos 
de Ea version japonesa del port original de 
PlayStation, que se incorporo on poco mas 
larde como descangable a PSN. Oebi d o a 
que solo esta disponible en la store japone¬ 
sa es una de lasversiones menos conocidas 
del juego en Occkienle. 






a PLAYSTATION 

■ La version de PlayStation de The Last Btade es similar a la version de 
Neo-geo CD, y de heebo cuenta con tiernpos decarga mis cones. Tambi4n 
Irene una intro anime exclusive (de calidad medlana, digamos} que presenta 
a lodes los person a jes y muestra un poco de historia adJcionat. 


4 NEO-GEO 
POCKET COLOR 

■ Un port imeresante, la vers ion 
de Neo-Geo Pocket Colorcombina 
elementos de ambas entregas 
de The Last Bhde. El access a la 
secuela hay que ganbrseio, lo que 
implrca obtener mochas victorias 
en el juego. 


YVIIWII i ► 

■ Disponible originalmente en Wfi - 
pero disponible tambien para Wii U a 
traves de la console virtual de Nintendo 
- se trata de una version muy estandar 
de The Last Btade que no sobresale en 
ninguna de sus facetas. 




PS4/XBOX ONE 

■ Hay que admittrlo: Eas versiones para PSA y Xbox Onede The Last Btade son bb- 
pedectas. EE juego vuela en am bos sistemas, con cero ralentizaciones, 
y adem^s cuenta con caracierfsticas adicionales que no tenia el original, como 
funcibn de vibracibn en Eos mandos. 



4 PC 

■ Uno de los pons mas red ernes. Ofrece 
una gran varied ad de opciones de visualiza- 
cibn, como ejecutar el juego hasta en 108Gp, 
o incluso alegar scanlines. Permite juego 
online con tab las de ciasifleacibn. Aunque 
su audio es boeno, no tleva la banda sonora 
orquestada. Una pena 



SWITCH ► 

■ La Ultima y posiblemente mas 
grandiose edreibn del juego de 
espadas de SNK. The Last Btade 
en Switch es una experience 
muy autbntica que permite re- 
t omar la aedbn del original sin 
perder ni pizca de suavidad. 
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»[Arcade] 

La patada 
flam ig era de 
Lee Rekka es 
sencrltamente 
devastadora. 




THE LAST BLADE ES l \ BELLO LIENZO QIE COBRA 
VIDA A MERCED l)E I N SISTEMA DE COMBATE 
MAGNTFICO Y PROFINDO Y DIF1CIL DE DOMINAR." 


► original para MVS y AES esta sintetizadada), es 
tan buena que llegb a venders© por separado y 
desde entonces se considera uria verdadera obra 
de arte. Curiosarnente, a diferericia del estilo 
japones tradicional y la instrumentation utilizada 
eri Samurai Shodown, la ban da sonora de The 
Last Slade esta basada en gran parte en el esti- 
rombntico occidental del sigloXIX, y por tan- 
to evoca la aparicidn de la cultura occidental 
eri Japbri durante el bakumatsu y la posterior 
Restau radon Meiji 
Como ya se ha die ho, The Last Blade es mas 
oscuro, rnas realista y rnas melancolico que Samurai 
Shodown . Su a ire sombrio impregna incluso los 
finales de los personates, ya que solo unos pocos 
ofrecen una secuericia cdmica o dejan una sensa- 
cidn agradable. La historia nos los muestra regre- 
sando a lo que queda de sus vidas, o se centra eri 
con 10 se ven obligados a avarizar hacia un futuro 
desconocido, algo que es tambien uno de los temas 
que desprende el juego. Todo ello ie da una seriedad 
a The Lasr Blade que le sirve para fundamentar lo 
faritastico de su ficciori dentro de un periodo de la 
historia eri el que murieron miles de personas. 

Pero si por algo hubiera que recorder a 7 he Last 
Blade por siempre eso seria, sin duda, por la forma 


[Arcade] Shigen denuiestra su poder estam 
pando a sus rifles contra el suelo. 


eri la que consiguib que un juego de lucha aleanzara 
unas cotas artfstlcas nunca antes sohadas. Muchos 
otros juegos estuvieron eerca, y muchos de ellos 
fueron obra de la propia SNK r pero ningurio lo hizo 
de esta forma y posiblernente nadie lo hay a repetido 
desde entonces. 

The Last Slade es un bello lierizo que cobra 
vida a merced de un sisterna de com bate rnag- 
nifico y prof undo, differ! de dominap pero muy 
divertido de jugar, ★ 
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En junio de 1998 llegaba a la tiendas de todo el mundo Commandos: 
Behind the Enemy Lines, la opera prima de Pyro Studios. Han corrido rios 
de tinta sobre este titulo, pero pocas veces se ha analizado su sonoridad. 

Desde Retro Gamer repasamos en su 20 aniversario la creacion del 
sonido de Commandos, la saga de estrategia que creo todo un genera y 
se convirtio en un punto de inflexion en la historia del videojuego espanol. 

Por Julen Zaballa Garcia 


IBM I ftETRD GRITtER 
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»[PCJ El presupuesto de Commandos: Behind the Enemy Lines supero I os 900,000 euros, el mas alio de la historic del 
software espanol hasta entonces. Esto quo do plasma do en la calidad del juego, que mostraba unos graficos espectaculares. 
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» David Garcia-Morales sigue en activo y podeis seguirie 
a traves de su cuenta de twitter: ©davfdmusyc 



» Cesar Astuddlo Gamm a I es es todo un clasico de Ea 
Edad de Oro, gracias a su trabajo en Topo Soft 


I S E origen sonoro de Ea 
franquioia de Pyro 
SB Studios es desconocido 
para muchos. Algunos 
HR incluso se ha I a ran a 
Mateo Pascual, pero la mdsica de 
Commandos nace de las manos 
de David Garcla-Morales, un 
musico autodidacta madrileho 
que comiertza a trabajar en el 
departamento de sonido de 
Paradise interactive Software en 
©I ano 1995. "Hacla 9a mhsica y 
los efectos sonoros de pequehos 
programas en disquete y CD mul¬ 
timedia. Tambien me dedicaba a 
gestionar el doblaje de los juegos 
extranjeros que distribula Proein 
en Espana, como es el caso de 
Tomb Raider, FiFA 95 o Heroes of 
Might and Magic //", recuerda. 
Garda-Morales no era un novato 
componiendo bandas sonoras de 
videojuegos. Dio sus primeros pa- 
sos con 9a mtisica de la episbdica 
aventura gr^fica Time Passenger 
(Paradise, 1996), coproducida por 
America Ibbrica para la edicibn 
espahola de la revista Computer 
Gaming World. Alii coincidib 
con Cbsar Astudillo 'Gominolas', 
mltico compositor de !a denomi- 
nada Edad de Oro del software 
espanol, quien habfa entrado en 
Paradise como director creativo y 


de marketing. Juntos trabajaron 
en el CD multimedia Espaha en 
Guerra (Paradise, 1996). 

Dos ahos mas tarde, ambos 
volvieron a trabajar juntos en la 
empresa Contenidos Interactivos. 
Al frente de todo el apartado 
sonoro estaba David Garda-Mo- 
rales; mientras Astudillo realizaba 
labores como disenador adicional 
en Commandos. "Vestla con con- 
fenidos y daba trasfondo histbrico 
al juego", comenta e! creador de la 
mtisica del clasico Mad Mix Game. 
"Guionicb y produje los microdo- 
cumentales, las descripcionesy 
los briefings de las misiones. Las 
vinculb de manera muy fibre con 
la historia de la II Guerra MundiaE 
y complements esa atmbsfera con 
el desarrollo de personajes". 


Los dos musicos dieron forma al 
estilo y las funcionalidades de la 
mtisica del juego. "Mice la banda 
sonora a degas", relata Garda- 
Morales. "Cesar me daba las pau- 
fas sobre el estilo que buscaba 
Gonzo y yo componfa la mhsica y 
los sonidos sin saber cbmo iban 
a quedar. No es como ahora, que 
te dan un video y puedes hacer 
un trabajo sincronizado" Tanto es 
asf, que el madrileho Dnicamente 



» [PC] Pyro Studios recurrio a film aciones de la epoca para crear las intros de las sucesivas 
entregas de Commandos, aportando al juego un delicioso aroma a documental. 


ilego a ver su trabajo completo 
para Commandos cuando el juego 
ya estuvo a la venta. 

Garda-Morales elaborb medio 
centenar de piezas por encargo, 
pero Onicamente se usaron 28 
en la versibn final del juego. Para 
crearlas aprovechb todo lo que 
disponfa a su alcance. "Por aquel 
entonces no tenia software mul- 


tipista y los samples que sonaba 
valfan un dineral. Asf que tuve 
que componer de manera arte- 
sanal". Para ello utilizb un Atari 
1040ST "para grabar MIDI con ei 
Cubase" y un PC con una tarjeta 
sonido Creative SoundBlaster 
AWE 32 que le permitib "capturar 
las notas de un teclado musical" y 
manipular la onda de sonido final. ^ 











Commandos 

1 MliI fey 20 A 11 i vursari ls ) 


s Una instantsnes repleta do nostalgia: David on plena composition de Commandos; Behind 
the Enemy Lines. Emend emos quo ese Mickey Mouse estaha a hi para mejorar la acustica. 


» Un autentico tesoro: la partitura del medley conmemorativo por ti 20 aniversario de Commandos , 
por cortesia del propio David. AI gun os nos arrepentimos por no haber aprendido solfeo. 


» Fort o de fam ilia del equipo de Commandos. Suponemos, per el poster de Lara Croft, que se to mo 
en uns de las salas de reyntenes de Pyre Studios. A la izqtierda podeis ver a Gonzo Suarez. 
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» Lb caratuta de la banda sonora de Commandos: 
Behind Enemy Lines, compuesta y producida por 
David Garcla-Morales, 


► Preguntados 
sobre la sonoridad 
de Commandos, Da¬ 
vid Garcfa-Morales 
y Cesar Astudillo 
detallan que la ins- 
piraci6n les Ileg6 
de la mtisiea de 3as 
peliculas belicasy 
documentales de 
la Segunda Guerra MundiaL 
Atin asi, reconocen queaprove- 
charon parte del trabajo previo 
realizado en Paradise para el CD 
multimedia Espaha en Guerra: Pa- 


noramica multimedia de la Guerra 
C/wVEspafiola (BMG, 1996). 

"Nos habia funcionado muy bien 
entonces, asf que repetimos esa 
combinacidn", afirma Astudillo. 

AqueElos que jugaron a su 
primera parte recordaran que 
Commandos no tenia acompa- 
hamiento musical durante el 
desarrolio de las misiones. Esto 
se debe a que la musica de los 
mends, ias voces de los coman- 
dos, el informe de las misiones y 
sobre todo, los videos consumian 
el 70% de la capacidad del CD. 


Ante esta tesitura, desde el £rea 
de sonido tuvieron que hacer en- 
caj'es de bo! i El os para comprimir 
al maximo la calidad de todos los 
sonidos y descartar la posibilidad 
de incluir musica ingame. 


Nueve de cada diez jugadores de 
Commandos as eg u ran que la frase 
mas odiada de la franquicia era 
"Em verietzter! Alarm! Alarmr. 
Este aviso de alerta de los solda- 
dos nazis nunca presagiaba nada 




















































»[PC] La zona marcada en verde reftejaba el angulo de vision de nuestros enemigos, Estes eran capaces de detectar nttestra posicidn a simple 
vista, lo que disparaba la alarm a entre las tropas nazis. Habia que ser muy cauto y apt ove char bien Ea cobertura que of redan los edificios. 



»[PC] E9 nivel de details grafico era mas que notable. Esto provoco no pocos problemas cuando 
la secuela saltd a las con solas, que tertian menor resolution* 


bueno y, casi siempre, obligaba a 
volver a cargar la partida. 

Era curioso que en un juego 
de estrategia tactica donde el 
silencioy el sigilo deberfa ser una 
maxima durante las misiones, los 
seis protagonistas del juego no 
paraban de hablar. La culpa de 
todo Ea tiene el ex-componente de 
Topo Soft. "Soy el responsable de 
los gutones de las voces y de que 
los comandos no est£n ni un s6lo 
momento callados. Asi que es nor¬ 
mal que muchos de los jugadores 
terminaran hasta las narices de 
oirlos una y otra vez". 

SI los comandosya tenfan 
incontinencia verbal, AstudiElo 
comenta que, ademds, "inicial- 
mente eran muchfsimo mds 
parlanchines". No obstante, la 
falta de espacio en el CD hizo un 
favor a los fans de la saga y redujo 
la cantidad de expresiones orales. 
"Todo el audio tenia que residir en 
la RAM, asi que hubo que recortar 
drdsticamente y el juego se con- 
virtid mds mondtono". 

Por ejemplo, en las primeras 
versiones, el espfa -si vestfa de 
oficial nazi- era capaz de mantener 
una larga conversacidn con un 
soldado. "Si era de rango inferior 
leechaba un buen rapapolvo por 
llevar las botas sucias o porque le 


faltaba un bot6n en la indumenta- 
ria y, ademas, le amenazaba con 
encerrarle unos dfas al calabozo. 
En el caso de encontrarse con un 
oficial de igual range o superior, 
le haefa creer que estaba a!If para 
preparar una supuesta visita del 
Fuhrer", detalla Cesar AstudiNo, 

El responsable del drea de 
sonido, David Garcfa-Morales, 


y 'Gominolas' seleccionaron 
para el juego varios locutores de 
agenda, todos ellos nativos de 
sus correspondientes idiomas. Por 
ejemplo, para la versidn espahola 
recurrieron a las voces de Luis 
Grandfo (Boina Verde) y Alejandro 
Garda (Marine) con los que habfan 
trabajado anteriormente en Para¬ 
dise Interactive. ^ 




Los primeros meses de 1997 
fueron convulses para la com pan la 
Paradise. Los hemnanos Javier e 
Ignacio Pdrez-Dolset realizaron un 
importante cambio sodetario que fi¬ 
nal Iz6 con la creacldn de la empresa 
Contenidos Inferactivos y la absor- 
cidn de, pr^cticamente, la totalidad 
de la plantifla de Paradise; entre 
el los, Garda-Morales y Astudi llo. 
Adem&s, se incorporb sangre nueva 
con Gonzo Suarez a la cabeza de su 
equipo de confianza. 

Contenidos Interactivos te¬ 
nia tres proyectos en cartera, 
pero s6lo Commandos obtuvo 
el benepIScito econdmico de 
los brit&nicos Eidos. Con un 
presupuesto de 150 millones de 
pesetas (900.000 euros) y bajo la 
marca Pyro Studios, un equipo de 
18 titanes comenzd a trabajar afto 
y medio en el tltuio que pondrfa a 
Espafta en el mapa de la mdustria 
mundial de! videojuego. 

AI f rente de todo el a part ado 
sonoro de Commandos estaba 
David Garcfa-Morales. El propio 
Ignacio Pbrez-Dolset explica a 
Retro Gamer Espana que fue la 
"opcidn m6s I6gica" debido a 
que "David era el responsable 
del 3rea de sonido de Contenidos 
Interactivos". Lo curioso es que el 
compositor madrileno no estaba 
integrado en el equipo dirigido 
por Gonzo Suarez, Componer la 
banda sonora y crear los efectos 
de Commandos era una tarea mas 
de su dfa a dfa que compaginaba 
con el soporte sonoro del resto de 
productos de la com pan la. 
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► Todas las grabaciones se 
llevaron a cabo en las oficinas 
de Contenidos Interactivos, en 
Madrid. "Habfa una habitacion 
corriente al fondo de un pasillo 
muy largo, en la zona mas aleja- 
da a la puerta de entrada, junto al 
comedor que, adembs, no estaba 
convenientemente insonorizada 
ni tenfa las paredes con absor- 
bentes acdsticos", recuerda Gar- 
cia-Morales. De hecho, durante la 
grabacibn de las voces tuvieron 
que realizar bastantes tomas 
porque la microfonla captaba el 
ruido de las motos y las sirenas 
de las ambulancias que pasaban 
por la calle. 

Este y otros aspectos "son un 
reflejo de cbmo se trabajaba en 
Pyro Studios". "Commandos sa- 
li6 por fuerza bruta porque todos 
los impiicados suplfamos los as¬ 
pectos precarios de la produccibn 
con nuestra iiusibn y juventud", 
admite. 


y la extraordinaria repercusibn 
en el Reino Unido, donde fue el 
videojuego de PC mbs vendido 
durante tres meses y medio, favo 
recib que llegara a ser rtumero 1 
en 17 pafses. 

Sorprendidos por la acogida, 
Eidos aprovechb el tirbn de su 
nueva gallina de los huevos de 
oro y solicitb a Pyro Studios la 
elaboracibn de un paquete de 
misiones adicionales en el menor 
tiempo posible. 

Cbmo no podia ser de otra 
manera, el equipo de desarrollo 
reutilizb gran parte de las misio¬ 
nes que habfan dejado en el tin- 
tero y ahadieron algunas nuevas 
habilidades, armas y personajes 
a Commandos: Beyond the Call 
of Duty. 

Con la prevision de un mbs 
que probable Commandos 2, que 
acabarfa llevando el subtftulo 
Men of Courgage, Gonzo Subrez 
e Ignacio Pbrez-Dolset aprovecha- 
ron la apuesta de ia distribuidora 
britbnica por la franquicia para 
ampliarla plantilla. Entre los 
fichajes estrella para reforzar 
el brea de sonido y musical del 
equipo de Commandos estaba el 
compositor Mateo Pascual. 


»[PC] Los components de Pyro Studios, convertidos en vet ra nos de la Segunda Guerra 
MundiaL Esta brom a fue muy recurrent en las sucesivas entregas de la saga Commandos. 


COCfA QBJiTO H 


MAS MISIOHES 

Tras 18 meses de trabajo. 
Commandos: Behind the Enemy 
Lines salfa al mercado. Su bxito 
no fue tan inmediato como 
muchos piensan. El boca a boca 


»[PC] Commandos pernutfa alternar el control sob re di versos personajes, cada uno de elios 
dorados de diferente arm a memo y habilidades. Utilizarios como un equipo era esencial. 


RUNAWAY 2: 
ELSUENO DE 
LA TORTUGA 


EL CAPSTAN 
TRUENO: EN LA 
MONTANA DE 
LOS SUSPJR0S 


TIME 
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» [PC] Los ^scenarios coo nieve aportaban uoa dificuitad anadrda, ya que nuestras pisadas 
se quedaban marc ad as y or an rapid a men te detectadas por el one mi go. 
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»[PC] Las miaones de las sucesivas emregas do la saga so inspiration on h echos historic os y 
clasicos del cine beltco. Desde Los Cahones de Navarone haste ElPuente sabre el no Kwai . 



ZIPIYZAPE: 
LA CASA DEL 
TERROR 


Para Commandos: Beyond the 
Call of Duty Gonzo Subrez le 
pidi6 especlficamente que crease 
nuevas piezas musicales para que 
se oyeran durante las misiones. 
Temas que han quedado para la 
posteridad y el recuerdo de gene- 
racionesde jugadores. Mientras 
tanto, David Garda-Morales 
volvib a repetir sus Eabores en la 
direccibn de locucibn y doblaje. 

SAMOA DIE PYRO STUDIOS 

Con Mateo Pascual totalmente 
centrado en Commandos 2: Men 
of Courage, Garda-Morales con - 
tinuo al frente del brea de sonido 
de Contenidos Interactivos elabo- 
rando la mtisica y los efectos de 
sonido de Cimmeria/Praetorians 



& Commandos: Behind 
the Enemy Lines arrasb 
on todo el planeta, 
convirtibndose en el 
vidoojuego mas exitoso 
do la historia del 
software espahoi. 


eiDos 


» Dtra foto de famia, en este case del equipo res pons able de Commandos: Beyond the 
Call of Duty, la "secuela" del tftulo original quo Pyro Studios lanzo por encargo de Eidos. 


COMMANDOS 


y Hearth of Stone. Pero el retraso 
del primero y Oa cancelacibn del 
segundo genera diversos proble- 
mas financieros y recortes en la 
plantiila. EE musico madrileno fue 
uno de los damnificados. 

Una vez fuera del equipo, David 
Garcfa-Morales continue traba- 
jando en la localizacibn de vide- 
ojuegos y productos multimedia 
como freelance yfundb su propio 
estudio de produccibn musical y 
produccibn en Alcalb de Henares: 
Isla Nbufrago, Tampoco abandonb 
la composicibn musical. Suyas 
son las bandas sonoras de las 
aventuras grbficas de Pbndulo 
Studios, Runaway: A Road 
Adventure y Runaway 2: Dream 
of the Turtle. 

En los Oltimos anos ha creado 
diversos espectbculos musicales 
para todos los pbblicos, y ha 
compuesto la banda sonora para 
la pelfcula independiente Reverso, 
del director Carlos Martin. 


Aunque se habia de las mecb- 
nicas de juego y ios graficos de 
Commandos, la mLisica y todo el 
trabajo sonoro realizado por David 
Garcfa-Morales y Cesar Astudiilo 
son parte de la columna vertebral 
de Ea saga. 

EE doblaje y la localizacibn es, 
hoy dia, sena de fdentidad para 
otros videojuegos tbcticos, como 
el reciente Shadow Tactics, o los 
clbsicos Desperados o Helldorado. 
Tambien es referente la mdsica de 
David Garcfa-Morales, punto de 
partida de Mateo Pascual para las 
siguientes secuelas. Este consi¬ 
gned darie su impronta, sin olvidar 
los orfgenes de Ea saga. El resul- 
tado, una visibn sonora conjunta 
y coherente en toda la franquicia, 
incluso en el denostado Com¬ 
mandos: Strike Force , donde Pyro 
Studios abandonb la mecbnica 
clasica de la saga para abrazar el 
fenbmeno EPS liderado por Medal 
of Honor y Call of Duty, hf 














principles de 1981 Atari asigno a un 
hombre brillante que dejb los estudios 
en Secundaria y habia side un indigente 
uno de los juegos mas importantes de 
la historia: la version domestica de su supe- 
rexito Pac-Man. La fiebre Pac-Man empezo un 
ano antes, cuando un ejercito de devoradoras 
bo] as amarillas invadio los sat ones recreativos, 
salas de biliar, tiendas y bares de America. El po¬ 
pular arcade rompio las barreras demograficas 
con un diseno de juego accesibie y sin violencia. 
Ju gad ores de tod as las edades y condition so¬ 
cial se sintieron at raid os por uno de los primero 
personajes propio de los video/uegos. Pac-man 
se convirtio en to do un fenomeno y vend to unas 
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400 000 recreativas en todo el mundo. Tambien 
fue un exito de marketing; ei personaje estaba 
en sabanas, vasos, camisetas, pegatinas, cerea- 
les, dibujos animados y hasta en un single. 

Atari estaba convencido de que los jugado- 
res tambien querrian a Pac-Man en sus cases 
cuando comprd los derechos del personaje a 
su empresa madre Namco. La populanded 
del juego arcade garentizaba que llegana 
a los bogares en la famosa Atari 2600, la 
consola domestica. 

El trabajo recayo en el programador 
Tod Frye, que era un ingeniero de soft¬ 
ware que tenia fame en Atari de ser brill an¬ 
te pero mdisciplinado. En el Institute faitaba 
las clases para esconderse en un armarto a 
fumar marihuana y programar en un ordenador 
Wang 300 una aventura de texto en la que el 
(ugador era un eamello. Recuerda: "No me 
iba el atletismo ni el teatro, pero si 

me gustaba programar. Era lo 
mio". Tod podia mirar el co- 
digo y "ver lo que habia que 
solucionar" y cuando escribia 
codtgo se sentia "como un ► 


























SPACE WADERS 

u Esta traduce ion dekonocldi'sE- 
mo juego arcade fue basic a pa¬ 
ra resucitar a la luchadora Atari 
2600 an 1930. Este port se convirtid 
an la p cm era kiiierapp de la liisto- 
ria. La version domestic a de Spaa? 
invaders fue un port consistente dal 
or ig i nal y co nsi g u i 6 que la p rim era 
con so la de Atari fuese un gran exito 


DEFENDER 

■ Este parr ha si do criticado por al- 
gunos por un diseho simplified do 
dal juego, pero el programador Bob 
Polaro hizc un trabajo de relojero a l 
reinterpretar loscomplejos com ro¬ 
les de la reereativa para el jostiek de 
un boton de la Atari 2600. No es tari 
diffcil como su p re daces or arcade 
pero logra captar bien su esencia. 


MISSILE COMMAND 

■ Eljuego arcade apocali'ptico de 
Atari se tradujo a las mil maravi- 
llas para la Atari 2600 a pesar de re- 
cortar algunascosasy simplificar la 
jugabilidad No tiene la ter ruble ex¬ 
plosion final ni el siniestro cartel de 
"The End" al final de cada partida pe¬ 
ro, por lo demas. logra captar el es- 
piritu de la Guerra Fn'a del original, 


JUNGLE HUNT 

■ Este juego con lianas encajb muy 
bien, incluso aunque naciera como 
respuesta a otro juego selvatico co¬ 
mo Pit fait. El Jungle Hunt de Atari 
2600 reproduce las cuatro pantallas 
unicas del original para que las pue- 
da manejarsin problemas la conso¬ 
le domestica tncluso con la inclusion 
de un sutildesplazamiento parallax. 


CRYSTAL CASTLES 

a En el paso a La con sola domestica 
pierde los brillantes graficos isome¬ 
tric os de las rnazmorrasy La anima¬ 
tion del juego de recreate as, pero se 
ve bien incluso en su version reduci- 
da. Los laberintos son unicosy es ra- 
pido y d i vert id o. sobre todo cuando el 
mandoIrak-ball independiente per- 
mite reproducir la sensaciori arcade. 


P dios que pod fa liacer el bien, organizer el caos 
y crear algo que no existiria si no fuera port!". 

Tod abandono el Institute en el penult! mo a no 
y su padre lo echo de casa. Rebelde sin causa 
ni hogar, fue un vagabundo hasta que encontro 
trabajo en la construccibn y llegd a ser un exper- 
to earpintero. Mas tarde un amigo del Instituto 
le ayudo para conseguir una entrevista en Atari 
y Tod volvio a hacer lo unico que le habfa apa- 
sionado de verdad: comenzo a trabajar en 1979 
como programador de juegos en Atari, una de 
las empresas m£s puntera de Silicon Valley 

Sus primeros trabajos Encluyen un Breakout 
portatil y la version de las Atari 400/800 de 
Asteroids. Como muchos otros, disfmtd del des- 
madre que reinaba entonces en un Atari en el 
que los empleados mezdaban la programacion 
de videojuegos con las sustancias quimicas. Ei 
primer dla de trabajo de su com pa hero Howard 
War shew. Tod se presento mientras encendia un 
porro en la oflcina e Envitaba a Howard a fumar 
con ei solo "mierda de la buena". 

Tod tenia algunas rarezas. Le llamaban 
"Arfman" porque iba ladrando por los pasillos, y 
se dedicaba a esc alar literalmente poniendo un 
pie en cada pared de los estreebos pasillos de 
la oflcina de la empresa en Sunnyvale y luego 


LABERINTO Y PUNTOS 


SONIDO ARCADE 


PARPADEO 


FRUTAS CONTRA VITAMINAS 


ESCENAS DE VIDEO 


LOS COLORES DEL LABERINTt 


» [Atari 2600] los laberintos de la 2600 se crearon usando gra 
ficos a me nos resoiucion refl ejados e n el eje vertical. 


rfas entre el 


habfc en pantalla y au- 
. El laberinto dejo de ser 
ibs Is proportion horizon - 


Man comra se combio por loscorctunderrtes 
con Ed oc genera doc poretarcaico chip de sonido 
de!- 2600. EL estridente sonido de le sirena 
desaparedo del todo. 


intaban su 


madonee,. eliminafido defalles coma el giro 
vortical de Pac-Man y la complicada animation 
de los f antes mas, condensed* en doc frames. 


Los ve rsiones posteriores de Pac-Man y Mrs, 
Pete-Man eiimrnaron la option para dos jug ado¬ 
res que Tod Frye se nego a quitar Habria ahe¬ 
ad© valioccs bytes para utilizer en otro sitio, 
per© con tide ro que estaba entre las caracteris- 


Tod utilize una teenies de parpadeo que iiluml- 
naba Loo graficos de Los fantasmas para que 
pudieran aparecer los cuatro en partial la a la 
vez, a lgo que no se habia hoc ho antes en 2600. 
Tam biers justified esta medMa ditiertdo que los 
f antes mas eran esplritus effmeros. Aunque 
el metodo (ogre su objetivo, Los jugadores se 
quefaron del constante parpadeo. Atari maciha- 
cd a Tod con esto despues del lenzamiento del 
juego. Tod exp Lied que ta memoria de 4K no Le 
pemrutia utilizer otra solution. No es coinciden¬ 
ce* que Pac-Man fuese el ultimo de los juegos 


conocen por las tnutas que aparecen: cereza, 
frose, naranja y el resto, y cada una daba dife- 
rentes punlos, pero en la version de Atari 2600 
hubo que elimmartas por Las Umitationes de 
la memoria. Tod usd en su lugar un rectangulo 
dentro de otro rectangulo que las instructiones 


de histories 


trasladd del arcade a la consols. La memoria 
que hubieran oonsumido too interludes anima- 
dos„, un divert] do y corto respire en el juego se 
neservd para la mas import ante jugabilidad. 


laberinto colores que no coinciden con los del 
arcade original, y esto fiue un punto especial- 
mente dolorosa para los segurdorec del per- 
sonaje y qua no perdonan en esta version. Los 
colores fueron una decision del propio Tod Frye. 
"Lo que me parece mas interesante es que 
nadie habiacaido en que una parte importante 
de la personalidad de PaoMan eran los colores 
Luego es muy fatil detir que era algo evidence, 
pero £sabes una cosa? pues esta claro que no 
era tan evidente". 
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TRACK & FI£IP 

■ Atari prose™ en la 2600 la ex¬ 
perience a tod a pasti l La do este c la- 
si co do Kona mi. EL juego es un reto 
tan to con el joystick normal como 
con el mando arcade quo indufa. Al 
i g u a l quo su oxcolonte prime olimpi- 
co, Decathlon, Tack & Field pide ha- 
bilidad corno jugadory tenor ciertas 
dotes ffsicas. 


RAMPAGE 

■ A algunas vorsionos do juegos ar¬ 
cade Les pierde un exceso de am bi- 
don, y oso os lo quo Le sucode a esto 
port para Atari 2600, que piorde de- 
mas iado del encanto que tenia el 
original Intortta transmitir la in ism a 
sensacidn do caos con dos jugado- 
res, poro fa Ha on La deteccidn de co- 
lisionesy elestilografico. 


cmmi 

■ Atari Logrd reproducfr el ritmo fre¬ 
netic o del arcade en su version para 
Atari 2600, y se juega incluso rne- 
jor quo el original gracias el mando 
Trek-Ball de la consola. Los graficos 
suponon un retroceso importante de 
la recreative original pero La pureza 
d e u na j ug a b i li d ad cons i sten te c asi 
componsan por esa perdida, 


L JL 1M! J' ^ 


mm dragon 

■ Dan Kitchen fue un valient© per 
atrovorse con osto popular juego ar¬ 
cade al final de La vida de la 2600. 
Tieneaccion para dosjugadoresy 
multiples nivoles, pero os tremen- 
damente difi'cil porque sus decisivos 
rnovirniontos ospecialos se transfor- 
rnaron en extrafios combos con el 
joystick de un botdn do la 2600, 


■ Es casi increible Lobien queseve 
y so sierite oste icdnico shoo tor es¬ 
pecial en la Atari 2600. No tieno los 
graficos vectoriales ni Lacabina quo 
ayuda a surnorgirso eri el juego f da¬ 
re, pero la 2600 Logra con bastante 
acierto replicar loscombates aeroos 
y las trin chora s del juego original. 


STAR WARS: 

THE ARCADE GAME 


andaba por los voladtzos, a unos cuarttos metros 
de altura. Esta oostumbre se le quite de repente 
cuando golpeo un aspersor del techo y le tuvie- 
ron que dar 23 puntos de sutura en la frente. 


u talento y su comportamiento extra- 
vagante haeian que Tod respondiese 
a las caracteristicas de Atari en la epo- 
ca. Pero en una importante evaluacidn 
el j'efe de Tod le sugirio que no estaba 
encajando blen. "Mira, estoy seguro de que eres 
un buen prograErtador, pero no te lo estas cu» 
rrando", re cue rd a Tod. La conversacion Empacto 
a I joven disenador de juegos y le dej'6 marc ado. 
Se fumb un porro mas y vomit6. Estuvo com- 
pfetamente sobrio durante casi un a no, mientras 
trabajaba en Pac-Man. El juego fue unaopor- 
tunEdad para demostrar su valia en Atari. "Me 
puse las pi las". 

LEevar el juego al hardware antiguo de fa 2600 
fue un reto complicado y los programadores lo 
sabfan. Su companero Bob Polaro hizo un pase 
de pecho porque pensaba que no se podrfa 
hacer y eiigio encargarse de otra conversibn de 
arcade: ei popular Defender Tod aceptb el en- 
cargo de Pac-Man y se paso trabajaodo 80 boras 
semanales durante seis meses para crear una 
version en un hardware inferior. "Fui fo sufEcEen- 
temente profesional como para dar lo mej'or de 
mi mEsmo" dice. La dificultad del trabajo agudi- 
zo sus habitos de trabajo y la dedicacion. 

La Atari 2600 se ere6 inicialmente para jugar a 
variacEones de Pong y Tank, juegos clave en los 
ahos 70. La maquEna no estaba disenada para 
jugar a los sofistEcados juegos arcade que Atari 


estaba Ententando crear, as i que fue 
un logro tecnico importante lo que 
hicieron con Pac-Man , "Hubo que 
sacrificar muchas cosas, es un siste- 
ma muy limitado", ex plica Tod. 

Asi contado pa race que la conver¬ 
sion fue sencill a, pero no. La recrea¬ 
tive de Pac-Man utiiizaba una placa 
base arcade hecha a rnedida con un 
hardware tres veces mas rapido que el 
microprocesador 6502 con el que funcio- 
naba la Atari 2600. El juego arcade tenia 16K 
de ROM, 2K de RAM mientras que eE cartucho 
de Pac-Man de la 2600 estaba lErnftado por 4K 
de ROM en total, una cuarta parte que la ma- 
quina recreatfva. La 2600 tambien tenia menos 
capacidad para mostrar los graficos de fondo, lo 
que sEgnificaba que eualquier laberinto que Tod 
crease tendna que ser mas simple y compacto y 
utilizando graficos so IE dos. Para conseguir que la 
version se convirtEera en una realidad tenia que 
diseharla versibn utilizando algunos trucos inge- 
niosos de prog ram acid n. 

Tod tuvo que realizar cambios importantes {y 
necesarlos) y lo hizo como si estuviese tradu- 
ciendo Pac-Man, "Me lo imaglnaba como si ► 


jj [Atari 2600] Fue el primero 
que anadio tin ojo a I persona- 
je en la pantalla. Digamos que 
fue un guino. 

















































fa fuese una adaptation abreviada, y me esforce 
en captar las sensaciones basicas, la esencia, el 
espiritu de Pac-Man. El juego era famoso porque 
re pet i a patrones, a si que elabore una togica 
muy precisa para el com porta mien to de Ios 
tantasmas. Mo es ej que utitEzaba Iwatani [Torn, 
el creador del Pac-Man arcade] porque no tenia 
esa capacidad de computation. Pero, Eguai que 
el Pa c-Man de recreativas, mi Pac-Man se foasa 
en patrones totalmente reproducibles. Si en 
tod os Ios juegos baces exactamente Ios mismos 
movimientos, se movers exactamente igual. 
Intents que mi Pac-Man fuese una representa¬ 
tion lo mas fiel posible. 

Ai principio las ventas fueron estratosfericas 
y Pac-Man se convirtio en el juego m£s vendido 
de Atari 2600, con 7,8 mfilones de cartucbosy 
unos ingresos para Atari de casi 200 mil tones 
de ctolares (173 millones de euros). Pero luego 
iiegd la debacle. EMI de mayo de 1982 la revista 
Electronic Games Magazine publico su primer 
mala crfttea de un juego de Atari: "Teniendo en 
cuenta la gran cantidad de tiempo que tos inge¬ 
nie ros de Atari ban tenido para trabajar en esta 
version, sorprende que en (a con so I a domes! tea 
el juego arcade hay a perdido e! encanto que 
tenia ei original", decia el texto. La revista infor¬ 
mal lea Softl line esc rib to que la version de 2600 
se parecia "menos al original de Midway que 
cualquiera de sus multiples imitadores". 

Los fans mas apasionados del juego se ce- 
baron con lo que Tod habrfa modificado para el 
hardware de la 2600: Ios colores del faberinto 
eran diferentes, Ios personajes no tenian tanto 
details, y ei juego dejaba mas en evidencia el 
becho de que ia consol a tenia ya unos anitos. 
Tod nl se entero de esta historia ya que estaba 
cenirado en su ambiciosa serie Swordquest ; 
Afirrna: "Durante mucho tiempo no me enters 
de las malas critic as. Estaba con otra cosa". Con 
el tiempo, la verston para 2600 de Pac-Man se 


p [2600] Tod us6 un generador pseudo aleatoric de numeros 
para que Ios fantasmas actuasen de forma consistente. 


gano injustamente la reputation de que se babta 
descuidado y solo se hizo para ganar dinero. 
Tampoco Ios periodistas de videojuegos le echa- 
ron un cable a Tod, quien mas tarde llego a ia 
conclusion de que las duras criticas eran "parte 
de la trituradora" en la que se met to a Pac-Man. 


8K PAC-MAN 


abes lo que te digo? Que le den a ia 
C prensa," responde Tod 37 afios des- 
/m I pues. " Pac-Man era muy, muy creible. Lo 
^^^que a la prensa no le gusta es que fuera el 
prirnero. Habrfa arreglado to que era obvio, las 
cosas con las que tanto dan la brasa si hubiera 
habido forma human a de arreglarlo entonces. 
Pero no la habfa. Estaba haciendo historia y 
descubriendo las reglas. En eso consiste ser 
pionero". 

Algunos en Atari pensaban que el juego no 
esta listo. El director de marketing de recreativas 
de Atari, Frank Ballouz, dijo en una entrevista en 
1988: "Eche un vistazo a esa porque rfa de juego 
y le dije a Ray [Kassar, CEO de Atari] que nadie 
querrfa jugarlo. Pero no me hizo caso". Pero 
parece que la mayoria no pensaba a si, muchos 
programadores de Atari estaban impresionados 
con la traduction que Tod habfa hecho pa- 
ra exprimir a la vieja 2600. _ JW 

"No exist fa ese concepto de 
que era una representation fiel 
de Pac-Man. Mo existfa cuando M 


PAC-MAN 
COLLECTION PARA 
C0LEC0VISI0N 


JR PAC-MAN PARA 
ATARI 7800 


PAC-MAN i 
PE CRAZY 
PARA LA 7i 


fuera mis fiel a La version 


de tos Itmites de memoria de Ios 4K que tuvo Tod 
Frye para barer su juego. Los resulted os son 
Impresfonames. 


■ Danfei_(DilsfTAR816) 

fue un peso mis Eejosy 
disefid unjuego de Pac-Man 


caracterfstlcas del juego original, como lasescenas 
de video an! mad as, un son lido mejorado y una 


pero nitnea se termlno. 

Eduardo Mello, de Opcode Games, se encargo de 
remedtarb coo la casera Pac-Man Collection que 
indufa versbrws de Pac-Man t Ms Pac-Man y algun 
otro juego oculto. 


las maqu mas de Pac-Man 


6CC trabajd con Midway, poseedor de La franqulcia. 
para con vertir el juego en la querida secuela Ms 
Pac-Man. S programedor S ob DeCrescenzo^ had® 
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b [Atari2600] Tod Frye eree que un buen disenador debe saber 
lo que se sentira al jugar el juego si eres otra persona. 


royalties. Me estalib la cabeza y estuve a punto 
de perder la vida, pero sobrevivl. Hay cosas que 
ha bn a heeho de otra forma si hubiera pod Edo" 
Hizo una fotocopEa de su primer cheque por 
derechos de autor, de 320.000 $, en un tablon 
publico de anuncios en Atari. "No tengo nl idea 
de por que lo hice", afirma. "Mi idea. Fue hace 
mucho tiempo. No deberia haberlo hecho, Es 
que ni puta idea, tenia solo 26 a fa os". 


od se eompro, entre otras cosas, 15 
guitarras antiguas, trajes, dos Alfa 
Romeo y un rancho en Nuevo Mexico. 

El exito libero toda la preside que sentia 
y Tod mostro mas de esa inteligencia 
tan aspera suya. Algunos compaheros !o vefan 
como arrogancia. <?EI odio era mutuo? "Para 
algunos era un genio y para otros un payaso" 
expiicaba Tod en un documental en 1997. La ma- 
tracula de su Alfa Romeo Spider era "PACMAN". 

En 1985 ya no quedaba casi dinero debido a 
que estuvo mal aeonsejado y tomb decisiones 
errbneas. "Entre en barren a, Mucho dinero y go¬ 
nad o muy rapido. Me ram pi" afirma. 

Algunos crlticos sostienen que el fracaso de 
Pac-Man fue el principio del fin para Atari. Es 
posible que los compradores viesen con mas 
recelo los siguientes lanzamientos, pero no es 
para tanto. "Dieen que Pac-Man y E.T. I leva non a 
la empresa a la ruina", se rfe Tod. "Si yo hubiera 
ten Edo tal poder no estaria hoy aqul. Es absurd o. 
A veces la gente quiere una excuse, no hace fal- 
ta ni que sea verdad, solo buscan una excusa". 

Pero 37 ahos mas tarde y tras haber trabajado 
en mil campos para for j arse una impres ton ante 
camera como ingeniero de software, desde ener- 
gia solar a inteligencia artificial, la mayoria lo 
conocen solamente por Pac-Man. 


Tod afirma:"Pac-Man fue muy important© de 
mi trabajo y debo que vivir con ello el resto de 
mi vida. Tengo sentimientos en contra dos. La 
cantidad de veneno que se ha vertido, y todos 
esos fanboys con sus aires de superioridad son 
una prueba para la autoestima. Algunos estaban 
deseando dectr que Pac-Man era una basura y 
yo les dt fa oportunidad de hacerlo". Despues 
de Pac-Man y 3a serte Swordquest, Tod siguib 
creando juegos para Atari 2600 y otras con so las, 
pero aquel Pac-Man le march para siempre. Su 
importancia cultural, su popular!dad y la recep¬ 
tion que tuvo dejaron una hue]la imborrable. 
Afirma: "De alguna manera mi trabajo liego a la 
vida de aquellos diez miilones de personas". 

En resumidas cuentas, Pac-Man 2600 merece 
estar en la historia del videojuego. Tod logro 
captar la esencta del juego en un hardware 100 
veces men os potent© que la recreative. "Me 
arrepiento de algunas decisiones, pero, de forma 
global, estoy satisfecho. Me dieen que es una 
perdida de tiempo defender a Pac-Man . Vale, 
tengo ese tiempo para perderio", conduye. ★ 


lo program©. Nadie en el proceso tenia esa idea 
en mente. [Mas tarde] Como culture, definimos 
el concepto de adaptaciorY. Hay una con ex 16 n 
directs entre el Pac-Man de 2600 y el de las 
recreatlvas. Y el arcade me influyo cuando hice 
el mio. Visto con perspectiva es obvio que debt 
tener en cuenta detalles como ja fide tided del 
color o el diseho de la mazmorra". No obstante. 
Tod es contundente al afirmarque aquellos dfas 
pioneros sentaron las bases para el desarrollo 
de juegos. "No solo mi caso fue objeto de estu- 
dio sino que ayude a establecer las normas, que 
es algo que se hace solo con un ciclo complete 
de desarrollo de product©" dice. 

Tambien es probable que la campana de pu- 
bticidad del juego prometiese mas de lo que era, 
lo que se volvib en su contra cuando salio y no 
responded a todas esas expectativas tan altas. 

Mientras Tod estaba desarrollando Pac-Man, 
Atari prepare un programs de reparto de be- 
neficios para que los programadores veteranos 
no se fuesen a la competencia. El programs se 
jnstauro cuando Pac-Man estaba terminado, pe¬ 
ro a Tod le cambid la vida. Con este acuercio, le 
correspondedan 0,10$ (0,G9€) por cada Pac-Man 
vendido. Gracias al exito del juego Tod se hizo 
rico y liego a ganar mas de 1,3 miilones de dbla- 
res (1,1 mill ones de euros) en incentives. 

Esta tranquil! dad fin and era le hizo sent Erse 
aliviado y fue un estfmulo. Dice: "Fue abruma- 
dor, como ganar la loterfa. Yo era un rebelde 
y vivta en mi mundo. Con 26 ahos no manejas 
bien esas cosas r habia mucha marihuana y co¬ 
ca Ina. Cambio com pi eta mente mi vida. En esos 
tres ahos pase de ganar 19.000 $ (16.200 €) al 
aho a tener un cheque de 320.000 (274.000C) de 


-e ■€ 



_ 


_^ d 


* [Atari 2600] La version de MsPac-Man se beneficl6 de una 
memoria de SK y de las criticas reeibidas por Pac-Man. 








































PUNHV SHUNH 


» Segun rezaba en la parte trasera de la caja, “Funky 
no es la tipica mascota ‘con actitud'. Es una mofeta 
de la Generacion X que adora los deportes extremos, 
jy tiene una mision!" No cuela Jaleco. Punky 
Skunk suena a la tipica mascota de los 90. Aunque 
protagonizara un simpatico plataformas 2D ? que 
inicialmente se diseno para SNES, el protagonista 
tiene menos carisma que el mismisimo Bubsy. 


Nash despierta de su letargo para hacerLe la pelota a » 6 Sablan los nihos que eompraron el juego que era un 

Punky, que sigue encantado de conocerse. Si habia algo peor punk? ^Por que tardaron dos ahos en distribuirlo en USA, 

que ejercer de compinche, era hacerlo para un personaje con cuando en Japon el juego ya parecia desfasado cuando Visit 
menos atractivo que la mascota de una campana institucio- lo lanzd en 1996? Con ese ritmo no nos extrana que no llegara 

nal para reciclar vidrio, Para mofeta molona Pepe Le Pew. a Europa. Habria acabado saliendo con PS2 ya en las tiendas. 


tPUNKY 3 

Kelly! Nash! He did it! 
He got rid of Badler! 


» El jefe final ha sido derrotado y Punky 
com parte la buena nueva con sus 
amigos. El villano se llamaba Badler 
en un avispado juego de palabras para 
relacionarlo con Bad (Malo en ingles). El 
guiomsta se rompid la cabeza. 


: ^Kelly se plantea en algun momento 
si Badler podria haber sido rehabilitado 
de alguna manera? No, la coneja 
simplemente se regocija ante la noticia 
de ver a l malo destruido y exhalando su 
ultimo al.iento en una cuneta. 


He don t need to worry 
about the 86 Brigade 
anymo re! 


La malvada Brigada BB tambien ha 
mordido el polvo. Kelly reacciona con 
sorpresa pero no sabemos por que. Lo 
mismo era un agente doble de Badler 
y tenia esperanzas de trepar en la 
organizacidn. Adibs cesta de Navidad. 


t KELLY 3 

Auesome, Punky! 
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